om PLAYSTATION 5: GROSSES SPECIAL ZUR NACHSTEN KONSOLE! 


Meistverkauftes Playstation-Magazin Deutschlands 


play 


12.2019 / Ausgabe 152 /€ 6,99 


FALLEN LORD |] 


AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: Endlich wieder Singleplayer-Action im WURDE 
er Wir haben die Macher besucht und neue Infos mitgebracht. 


Call of Duty: Modern Warfare u. v. m. 


779 


= Entwicklerbesuch: 
ak oe има PA RT Brandheiße Infos zu 
m Т | " Gameplay & Story 
306991 


SNIPER 


GHOST WARRIOR 


H 
1 
A 
| 


Sniper Ghost Warrior Contracts © 2019 CI Games S.A., all rights reserved. Published and developed by Cl Games S. 5 О tr 
Interactive Entertainment Inc.“_S 24" is a trademark of the same company. Portions oi a d 04-2019 Crytek GmbH. All rights reserved. 


Moge die Macht mit uns sein! 


Viel zu lang ist es jetzt schon her, dass Star-Wars-Fans mit einem guten Singleplayer-Videospiel 
versorgt wurden. Dank Star Wars Jedi: Fallen Order kónnte es Mitte November aber so weit sein... 


Die Liste an ikonischen Star-Wars-Figuren ist lang: Darth Vader, Luke 
Skywalker, Han Solo, Prinzessin Leia, Obi-Wan Kenobi, Yoda, Chewbacca, 
R2-D2, Wicket W. Warrick, Jar-Jar Binks, Captain Picard, Buck Rogers 
oder Waldi, der Möter. Gesellt sich bald auch ein gewisser Cal Kestis dazu? 
Kónnte gut sein, denn der ehemalige Jedi-Padawan spielt die Hauptrolle 
im neuesten Solo-Abenteuer (also solo im Sinne von allein, Han ist tot) 
Star Wars Jedi: Fallen Order. Das soulslastige Action-Adventure ist die gro- 
Be Hoffnung für all jene Fans, die mal wieder ein ordentliches Story-Spiel 
zocken wollen. Auf Einladung von Electronic Arts konnten wir dies nun 
bereits einen runden Monat vor Release tun, stilecht in Los Angeles, direkt 
neben dem Galaxy's-Edge-Disneyland-Park. Was unser Jedi-Botschafter 
Matthias vor Ort alles erlebt hat und vor allem, was er von dem Spiel hált, 
lest ihr in unserer groBen Titelstory. 


Genauso sehnsüchtig warten viele Fans auch auf die Fortsetzung von Naugh- 
ty Dogs Endzeit-Meisterwerk The Last Of Us. Die bekam jüngst nicht nur 
endlich einen Release-Termin spendiert, sondern durfte in L.A. sogar schon 
angespielt werden. Und um das Hands-on-Trio komplett zu machen, fuhren 
wir auch in Need for Speed: Heat ein paar Runden. Alles dazu im Vorschau- 
Teil. Tests gibt es natürlich auch, ist ja Herbst: The Surge 2, Ghost Recon: 
Breakpoint, Grid, FIFA 20 oder Code Vein, um nur ein paar zu nennen. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play^ wünschen 
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Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 
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Auch in der PC Games 
| beschäftigen wir uns in 
diesem Monat mit Fallen 
Order — Star Wars ist halt 
toll. AuBerdem: PC-Spieler 
kommen bald endlich in den 
Genuss von Red Dead 2. 
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Denkt man an Irland, dann 
» an Folgendes: die Farbe 
Grün, Ale, Leprechauns 
und Kleeblätter. In Martin 
Scorseses The Irishman 
dürfte nichts davon eine 
große Rolle spielen. 


Link’s Awakening, 
Pokémon, Dragon Quest 
— Japano-Fans müssen 
mitunter richtig neidisch 
auf die Switch-Konkur- 
renz blicken. In dem Falle 
durchaus verstándlich. 
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Wir durften den PS4-Exklusivtitel bereits anzocken und sind absolut begeistert. 
Warum das so ist, lest ihr natürlich in unserer riesigen Vorschau. 


The Last of Us: Part 2 ^. 
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VORSCHAU 


Call of Duty: Modern Warfare 
— Wichtigste Erkenntnisse 
aus der Beta 


Need for Speed: Heat 
The Last of Us: Part 2 


m \ 
Endlich; Sony hat allerhand neue Informationen zur nächsten Pla 


Ба \ 
ration verkündet, welche wir in diesem Special für euch zusammenfassen. 
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Greedfall 

Grid 
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Tom Clancy's Ghost Recon: Breakpoint 
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FIFA 20: Gewinner und Verlierer 
des Rating-Updates 


PS Plus: Die Gratisspiele für Oktober 


SEITE 2: HD 


~ 
Die Macht ist mit diesem Spiel! Davon konnten wir uns selbst überzeugen, als wir den rschau VORSCHAU 
=> Titel in Los Angeles ausgiebig anspielen durften. Unsere Eindrücke lest ihr hier. Need for Speed: Heat 
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Wir haben uns für euch durch den virtuellen Dschungel von Ubisofts Taktik-Shooter 
geballert und waren ein wenig enttáuscht. Die Gründe dafür lest ihr im Test. RETRO-VIDEOS 
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Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Blizzard im Mega-Shitstorm 


Die Sperre eines Profispielers für politische AuBerungen entwickelt sich zum PR-Desaster. 
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Overwatchs chinesischer Charakter Mei wurde von der Protestbewegung gegen Blizzard 
inzwischen zum Symbol für die Unterstützung der Proteste in Hongkong gemacht. 


BUSINESS | Nur wenige Wochen 
vor dem Start der diesjährigen 
Blizzcon, der hauseigenen Messe 
von Blizzard Entertainment, hat 
sich das kalifornische Entwickler- 
studio in einen wahren PR-Alb- 


traum manövriert. Alles begann als 
Hearthstone-Großmeister "Blitz- 
chung" während eines Livestreams 
des Asia-Pacific-Grandmaster- 
Turniers seine Unterstützung für 
die Demokratie-Proteste in seiner 


Heimat Hongkong kommunizier- 
te. Blizzard erklárte nur kurze Zeit 
spáter, dass der Spieler damit ge- 
gen Turnier-Regeln verstoBen habe 
und bestrafte ihn hart. Blitzchung 
wurde sein GroBmeister-Titel aber- 
kannt, er wurde für ein Jahr für alle 
Wettbewerbe gesperrt und zudem 
wurden seine bisher erzielten Preis- 
gelder einbehalten. Sogar die bei- 
den Moderatoren des Livestreams 
wurden entlassen. Was folgte war 
eine gewaltige Welle des Protestes. 
Fans, Profispieler, Blizzard-Mitar- 
beiter, sogar Mainstream-Medien 
und US-Politiker meldeten sich zu 
Wort. Der größte Vorwurf lautet, 
dass sich Blizzard lieber gut mit der 
chinesischen Regierung stellt, um 
den Zugang zum wichtigen chine- 
sischen Markt nicht zu gefáhrden, 


anstatt sich für Menschenrechte 
einzusetzen. Die eigenen Mitarbei- 
ter des Studios brachten ihre Ab- 
lehnung der Scheinheiligkeit der 
Unternehmensführung zum Aus- 
druck, indem sie eine Plakette mit 
der Aufschrift "Jede Stimme záhlt" 
auf dem Campus von Blizzard 
symbolisch überklebten. Es dau- 
erte fast eine Woche bis zu einer 
offiziellen Stellungnahme durch 
Blizzard-Chef J. Allen Brack. Darin 
wurde die Strafe für Blitzchung ent- 
schärft, aber nicht aufgehoben. Die 
Proteste und Aufrufe zum Boykott 
seitens der Blizzard-Community hat 
das nicht besänftigt. Inzwischen 
haben sich sogar Menschenrechts- 
organisationen in den Fall einge- 
schaltet. Noch ist der Sturm nicht 
vorüber. MATTHIAS DAMMES 
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Der boi hans net so mit 1 #qualitycheck 

Ein Fehler ist ja schon, dass wir Johannes 
Teste für das Heft schreiben lassen, denn er 
ist Nintendoianer und damit schon sehr eklig. 
AuBerdem vergisst er gerne mal Kram, etwa 
die "Darauf basiert unsere Meinung"-Zeilen 
in der Vorschau zu Circuit Superstars zu fül- 
len. Das hatte Chris zwar bemerkt und für ihn 
erledigt, aber wir wollen ihn an dieser Stelle 
gerne noch einmal dissen. Einfach deswe- 
gen, weil wir es können. Sheesh, nicenstein. 


Blas-phemie 

Gleich mehrere Mails von Lesern erreichten 
uns, die uns einerseits belustigt, anderer- 
seits aber vor allem voll des Horrors ob 
unserer Death-Stranding-Bebilderung im 
Inhaltsverzeichnis schrieben. Nicht wirklich 
ein Fehler, aber halt sorry und so. Ihr Lulus. 


Ihr habt einen Fehler in der play* entdeckt? 
Frechheit, wir sind unfehlhla! Schickt ihn uns 


trotzdem an lukas.schmid@computec.de. 
Dann miissen wir nicht selber suchen, ha! 
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Seehofer kritisiert Gamerszene 


Nach dem Anschlag in Halle äußert sich Bundesinnenminister Seehofer. 


POLITIK | Im ARD-Magazin "Be- 
richt aus Berlin" vom 13. Oktober 
auBerte sich Bundesinnenminister 
Horst Seehofer kritisch gegenüber 
der Gamerszene. Nach dem tragi- 
schen Anschlag in Halle, bei dem 
zwei Menschen ermordet wurden, 
sagte Seehofer "viele Tater sowie 
potenzielle Táter kommen aus der 
Gamerszene. Manche nehmen sich 
Simulationen geradezu zum Vor- 
bild", so Seehofer. Daraus resul- 
tierten heftige Reaktionen — nicht 
nur aus der Gamerszene. Selbst 
Parteikollegen wie Ministerprási- 
dent Markus Sóder distanzierten 
sich von der Aussage des Bundes- 
innenministers. Laut Sicherheits- 
behórden nutzen Extremisten un- 
ter anderem Gaming-Plattformen, 
da der Austausch oft ohne Mode- 


ration erfolgt. Zehn Tage später äu- 
Berte sich Seehofer gegenüber der 
Augsburger Allgemeinen erneut. 
Er habe sich über die Gegenreak- 
tionen geárgert und kritisiere, das 
gewollte Missverstehen sei eine 
politische 


beliebte Vorgehens- 


weise geworden. "Wir bekámpfen 
Verbrecher und Rechtsextremisten 
und nicht die Bürger und nicht die 
Gamer." Ob der Tater aus Halle 
überhaupt Gamer war, ist bis zum 
aktuellen Zeitpunkt weiterhin nicht 
bekannt. MACI NAEEM CHEEMA 


www.playvier.de 


play? Start 


Red Dead Online: Neue Inhalte verfügbar 


Alte Gäule, neu gesattelt ... oder so ähnlich: Rockstar erweitert Red Dead Online um neuen Content. 


D à * S К 
Wer schon immer den Drang verspürte mit einer seltsamen Maske 
durch den Wilden Westen zu rennen, hat nun die Gelegenheit dazu. | 


ACTION | Red Dead Redemption 2 
erscheint für den PC. So, damit 
ist diese Info auch aus dem Weg 
und wir haben unseren bildungs- 
technischen Auftrag abseits des 
Playstation-Kosmos erfüllt. Auf 
der PS4 machen wir ja bekanntlich 
schon seit Oktober des vergange- 
nen Jahres den Wilden Westen un- 
sicher und vergaben eine unserer 
hochbegehrten 10/10-Wertungen 


| 


an das Cowboy-Epos. Nicht ganz 
So berauschend kam bei uns und 
auch dem Rest der Welt Red Dead 
Online an, welches wenige Monate 
nach dem Singleplayer-Release 
auf die Spielerschaft losgelassen 
wurde und nach dem gewaltigen 
GTA-Online-Erfolg auch Rockstars 
Erwartungen nicht im vollen Aus- 
maß erfüllen konnte. Macht aber 
nix, denn wem's gefállt, der be- 


“Чел; 3 
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sehen: Die PC-Fass 


Auf de d zu 


kommt trotzdem regelmäßig neue 
Updates spendiert. Ende Oktober 
war’s wieder soweit. Da wurden 
dem Onlinemodus eine neue Kopf- 
geldjagd — gesucht wird diesmal 
nach Philipp Carlier, ein Eremit, der 
in den Sümpfen von Lagras haust — 
sowie diverse Belohnungen hinzu- 
gefügt, etwa eine kostenlose Mas- 
ke. Passend zur Halloween-Zeit 
kónnen nun übrigens auch diverse 


| Nein, wir sind nicht auf die Grafik neidisch, ihr seid neidisch, папапа! 7 — at d 


Gruselverkleidungen erworben 
werden. Besitzer des Outlaw-Pas- 
ses mit mindestens Clubrang 10 
erhalten zudem eine exklusive 
Variante der Verrücktenmaske, ab 
Level 20 gibt es eine Horrormaske 
dazu. Neben den genannten Neue- 
rungen erwarten euch auch diver- 
se kleinere Updates. Na, wenn das 
mal nichts ist, dann ... joah, dann 
ist es etwas. Ok. LUKAS SCHMID 


SPRACHAUSGABE 


»Ich geh jetzt dann mal in die Mittagspause, 'n bisschen fooden.“ 


Ja, das kommt von Johannes. Und ja, der spricht wirklich so. 


Dualshock 4 Mobil 


Der Controller der Playstation 4 ist jetzt 
auch mit Apple-Geráten kompatibel. 


HARDWARE | Die Lieblingsspiele 
der PS4 auch auf dem Handy genie- 
Ben: Die "PS4 Remote Play"-App 
macht es móglich. Anfang Oktober 
hat Apple dazu in seinem Update 
des iOS-Betriebssystems auf die 
Version 13 dazu die richtigen Vor- 
raussetzungen geschaffen. Seit 
dem Patch ist es námlich móglich 
den Wireless Dualshock 4 Control- 
ler mit allen móglichen Apple-Gerá- 
ten zu verbinden. Das funktioniert 
nicht nur mit Smartphones, son- 
dern auch mit iPads, Mac-Compu- 
tern und Apple TV. Das ist für das 
Streaming von PS4-Spielen von der 
heimischen Konsole auf das Mobil- 
gerát interessant. Darüber hinaus 


erstreckt sich die Controller-Un- 
terstützung auf viele weitere Spiele 
mit sogenannter MFi-Controller- 
Unterstützung. Dazu gehören unter 
anderem auch die Titel des kürzlich 
gestarteten Apple-Arcade-Abonne- 
mentdienstes. Darin bekommt ihr 
zum festen Monatspreis Zugriff auf 
hunderte von Spielen wie Sonic 
Racing, PacMan Party Royale und 
viele mehr. Für die Verbindung zwi- 
schen Smartphone und Controller 
wird die Bluetooth-Funktionalität 
genutzt. Dazu drückt ihr gleich- 
zeitig die PS- und Share-Taste auf 
dem Controller bis die Leuchtleiste 
blinkt. Nun sollte der Controller in 
der Liste der Bluetooth-Geräte auf 


Ф ега 


FAVOURI 


PS4™ REMOTE PLAY 


EGA 


Remote Play ist jetzt noch mobiler. Seit PS4-Firmware 7 und 105 13 
lässt sich nun auch der Dualshock 4 mit Apple-Geräten verbinden. 


dem Handy erscheinen. Sobald 
die Verbindung hergestellt wurde, 
sollte die Leuchtleiste aufhóren zu 
blinken. Es stehen jedoch nicht alle 
Funktionen des Controllers zur Ver- 
fügung. Je nach Gerát kann es zu 


Einschránkungen bei Touchpad, Vi- 
brationsfunktion, Bewegungssen- 
sor und der Audioverbindung ge- 
ben. Auf Android-Geráten braucht 
ihr dazu übrigens die Betriebssys- 
tem-Version 10. MATTHIAS DAMMES 
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Dienstag, dH. September 
— USA-THiP, die Erste. Auf Einladung von 
Sony Cheat Matthias heute nach los 
~~ Angeles, om : sich vor Ort nicht nur 
die loKole. Zombie- Population (von 
den Einheimischen liebevoll Touristen 
— genannt) c anzuschauen, sondern ouch ___ 
passend zum Thema den zweiten Teil 
von Naughty Dogs Endzeit-Epos The —— 
Last of Us anzuspielen. Zeit wurde 
es ja auch mal endlich, sehlessheh ` ` 
warten wir gefühlt seit zwei Jahren 
sehnsüchtig auf die Fortsetzung der 
Geschichte um Joel ond Elie. Obes die 
nach dem Ende des ersten Teils letztendlich 
~ gebraucht hätte, darüber darf man sicher 
streiten. Wenn das ‚Spiel aber so qut wird, 


wie es der Event vermuten lässt, ist uns 
— das aber auch irgendwo wurscht. HER 


DAMIT? 


Mittwoch, 16. Oktober 


Matthias, die Zweite. Emeut geht es heute für unseren Vieklieger in die USA, 
| emeut nach Los Angeles, genaver gesagt Anaheim. Dort präsentiert Electronic 
__ Arts heute nämlich das heiss ersehnte Solo-Abentever Star Wars Jedi Fallen Order. E. E y 
Jahrelang mussten Fans ja auf ein vernünftiges Singleplayer-Spiel mit der lizenz 
— werten, jetzt ist es offensichtlich so weit. £A less es sich natürlich nicht nehmen, A 
Nochwuchsschauspieler i in Stor-Wars-Rüstungen zu stecken und die Bande angereister Sed 
BEES eiberlinge auch noch in den Galax 's-Edge-Teil von Disneyland zu Karren. Wie aber Otto 


Rehhagel seh. Schon on Sagte: Wichtig ist oxX Bildschirm. Was _Motthias_olso von Fallen. Оне —— М 
halt, lest ihr in unserer Cover-Story, 
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STAR. WARS__ 
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Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um die (mangelnde) 


Vorfreude auf Death Stranding. 


o 


DO Christian Dörre D 


1. Christian Dérre 3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Joho, ihr alten Butterbirnen! 
Bald erscheint mit Death Stran- 
ding nicht nur ein groBes Exklu- 
sivspiel für die PS4, das Game ist 
auch noch von Metal-Gear-Mas- 
termind Hideo Kojima! ,Yowie- 
Wowie!", wie der groBe Philosoph 
Bray Wyatt sagen würde. Von rie- 
siger Vorfreude oder einem ge- 
waltigen Hype, wie es sonst bei 
großen PSA-Exclusives üblich ist, 
ist aber nicht viel zu spüren. Das 
ist auch verstandlich, da man ja 
immer noch nicht genau weiß, 
was Death Stranding genau sein 
wird, aber schon etwas seltsam. 
Ich bin gespannt auf das Spiel, 
da es einfach mal was anderes zu 
sein scheint, bin aber auch fast 
schon froh, es nicht zu testen, 
da ich beim privaten Zocken das 
Spiel auch einfach von der Fest- 
platte lóschen kann, sollte ich 
nach zwei Stunden merken, dass 
ich es kacke finde. Sprich: Vor- 
freude — eher nicht so. Neugier 
trifft es da wohl besser. Wie sieht 
es bei euch aus? Große Skepsis, 
maximaler Hype-Level oder ir- 
gendwas dazwischen? 
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atharina Pache 


Redakteurin 


Zweites X-Chromosom 


1. Christian Dàrre 3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


KATHARINA: 

Hype? Nö, das nun nicht, aber 
Interesse, Neugier und auch ein 
bisschen Vorfreude. Ich fand es 
richtig erfrischend, dass diese 
ganzen Trailer mehr Fragen auf- 
warfen als klárten. Ein schóner 
Gegenentwurf zu anderen gro- 
Ben Titeln, bei denen man Mo- 
nate vor Release das Gefühl hat, 
alles schon gesehen zu haben, 
weil jedes Feature, jede Ortschaft 
und jedes Item im Spiel im Vor- 
feld breitgetreten wurde. Ich will 
auch gar nicht so genau wissen, 
wie die Wertungen ausfallen — 
auch wenn ich wahrscheinlich 
online zwangsläufig bald darü- 
ber stolpern werde — weil ich es 
selbst unvoreingenommen erle- 
ben möchte. Ob es dann gut ist, 
innovativ, misslungen, langweilig 
oder was auch immer, wird sich 
zeigen, ich kann das momen- 
tan gar nicht einschätzen. Klar, 
Skepsis schwingt bei mir auch 
mit, aber ich hatte mit den ver- 
gangenen Kojima-Spielen immer 
viel Freude und bin gespannt, 
was der gute Mann ohne Konami 
im Nacken so fabriziert. 


Extras 


хуз Lukas Schmid A = 


alke-Vizemeister-Schal 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Neugier, aber keine wirkliche Lust, 
mich mit dieser allzu intensiv aus- 
einanderzusetzen — das sind bei 
mir die vorherrschenden Gefühle. 
Anders als bei Katha hat mich Me- 
tal Gear nie wirklich für sich gewin- 
nen können und ich habe allen ers- 
ten drei (3D-)Teilen eine Chance 
gegeben. Insofern bin ich offenbar 
nur bedingt Kojima-kompatibel. 
Mit Blick auf Geisterbabys, die ih- 
ren Müttern die Milch einschieBen 
lassen, seltsame Buttonprompts 
und andere Dinge, die mehr nach 
Drogentrip denn nach Blockbus- 
terspiel klingen, merke ich: Der 
gelebte Wahnsinn des guten Man- 
nes kommt auch in Death Stran- 
ding zum Tragen. Indifferente Neu- 
gier ist da wohl schon das hóchste 
der Gefühle. Reingucken und mich 
wundern werde ich also wohl mal, 
ich gehe aber fest davon aus, dass 
es dabei bleiben wird. Sollte ich 
mich irren und ich dem Abenteu- 
er völlig verfallen, schame ich mich 
aber nicht, das zuzugeben und 
mich rückwirkend bei Kojima zu 
entschuldigen. Hab gehórt, darauf 
wartet er schon ganz sehnsüchtig. 


1. Christian Dàrre 3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Wo wir gerade von Death Stranding 
reden: Im Urlaub war ich nach län- 
gerer Zeit mal wieder am Nordsee- 
strand. Genauer gesagt in Scheve- 
ningen. Das ist ein Stadtbezirk von 
Den Haag, von meinem Urlaubsort 
in der Náhe von Amsterdam bin ich 
ungefahr 40 Minuten gefahren. Be- 
kannt ist Scheveningen nicht nur 
als Kurort, sondern auch für seine 
große Strandpromenade mit vielen 
Gescháften und noch mehr Knei- 
pen. Die hatten zwar alle zu und 
allzu viel los war auch nicht, aber 
es war ja auch tagsüber am 3. Ok- 
tober und nicht zur Hochsaison im 
Sommer. Nebenan ist zudem noch 
ein Sea-Life-Park, in dem ich jede 
Menge Fotos machen konnte — von 
Tintenfischen über Clownfische bis 
hin zu kleinen Haien. Sogar einen 
Kraken hatten sie. Vorher waren 
wir am Ende des knapp 400 Me- 
ter langen Piers noch was essen, 
allerdings innendrin in einem Café. 
DrauBen war es dann doch etwas 
zu windig. Ein Foto von der Seebrü- 
cke hab ich übrigens auf die Team- 
seite gepackt. Doch zurück zum 
Thema: Bin kein Fan von Kojima. 
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Das monatliche Pflichtmagazin 
für Nintendo-Fans 
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des Game- me-Boy- Hits auf Nintenda ) Switch 
iert: Link's Awak 
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Test: Darum ist das Rollenspiel auf Nintendo Switch am beste 
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Alles, was wir über die пе 
Konsolen-Generation W 


Ende 2020 ist es so weit: Sony startet mit der PS5 in die Hardware-Zukunft. Doch sc! 
jetzt ist relativ viel zur kommenden Konsole bekannt. Wir fassen alle Infos zusammen! 
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HARDWARE | Jóssersna, die PS5 
ist da! Also eigentlich noch nicht 
jetzt, sondern, wie wir seit einigen 
Wochen wissen, Ende 2020 und so- 
mit zeitgleich mit der kommenden 
Xbox. Aber was tut man nicht alles 
für einen Startreim? Neben dem 
groben Launchtermin der Konsole 
plauderte Sony in den vergangenen 
Wochen und Monaten auch sonst 
noch vergleichweise offen über den 
PS4-Nachfolger. Wir fassen alles 
zusammen, was es zu wissen gibt! 


Schnellste Spinne aller Zeiten 

So kennen wir nun etwa den offiziel- 
len Namen der Konsole und sie heißt 
— aufgepasst! — Playstation 5! Krass, 
ne? Wir konnten es auch kaum glau- 
ben. Tatsáchlich war dieser schein- 
bar offensichtliche Fakt aber lange 
Zeit nicht fix und Sony selbst spiel- 
te in Stellungsnahmen mit der Móg- 


lichkeit, namenstechnisch diesmal | 


in eine andere Richtung zu gehen. 
Das hátte uns verwundert, denn im 
Kern scheint die PS5 eine relativ lo- 
gische Weiterentwicklung dessen zu 
sein, was mit der PS4 etabliert wur- 
de — ein klassisches Konsolenerleb- 
nis, nur eben technisch auf der Hóhe 
der Zeit. Im April und Mai 2019 gab 
es die ersten Informationsfetzen. So 
zeigte Sony eine Version des Spider- 
Man-Spiels, die auf einer Hardware 
lief, welcher jener der PS5 entspre- 
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Neben neuen Marken darf man sich auf Fortsetzungen etablierter Reihen einstellen. Ein heißer 
* Kandidat für ein neues Abenteuer rund um den Launch der PS5 ist Horizon: Zero Dawn 2. 
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chen sollte. Das Hauptaugenmerk: 
extrem verkürzte Ladezeiten. Wäh- 
rend bei der PS4 nach dem Aktivie- 
ren der Schnellreisefunktion etwa 
15 Sekunden vergehen, ist’s in der 
Tech-Demo gerade mal eine knap- 
pe Sekunde — ein gewaltiger Un- 
terschied! Hauptverantwortlich da- 
für soll die Tatsache sein, dass statt 
der bisher üblichen Festplatte eine 
SSD im Inneren der Konsole ruht 
und Daten dementsprechend we- 
sentlich rasanter ausgelesen wer- 
den können. Weitere Infos aus dem 
Mai: Raytracing (welches gerade auf 
dem PC auf dem Vormarsch, aber 
noch nicht Standard ist) soll deut- 
lich realistischere Lichteffekte er- 
lauben, 8K-Support für ein gesto- 
chen scharfes Bild sorgen — einen 
entsprechenden Fernseher vor- 
ausgesetzt —, wobei noch un- 

klar ist, wie weit die 8K-Un- 


_tersttitzung in der Praxis (9) 

d. Natives 8K J 
diirfte in Verbindung mit (i? 47 (€ 
einem weiteren Vorha- 4 S 


ben, nàmlich konstanten 
60 Bildern pro Sekun- 
de, schwer umsetzbar 
sein. Wir gehen eher 
von einem hochska- 
lierten Bild bei 8K 
und nativem 4K aus. 
Zum Vergleich: Die 
PS4 Pro arbeitet im 
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Playstation Now wird auf der PS5 wohl deutlich relevanter, als es derzeit ist. у 
Es soll mehr Inhalt bieten, dieser wird dafür aber ófters als derzeit wechseln. ac 
map та a 


Normalfall auch nicht mit nativem 
4K, sondern mit technischen Tricks, 
welche eine deutlich geringere Auf- 
lósung auf 4K hochskalieren. Eben- 
falls im Mai wurde versprochen, was 


Sich viele Fans schon lange wün- 
schen: Abwärtskompatibilität! Alle 
PS4-Spiele sollen uneingeschränkt 
auch auf der PS5 laufen. Bisher 
verloren alte Spiele für Sony-Kon- 
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Der Dualshock-5-Controller wird dem Dualshock 4 
äußerlich sehr ähnlich sein, aber neue Features bieten. 
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solen mit dem Launch der Nach- 


. folger-Hardware stets quasi ihren 


Wert, da für sie extra der alte Kon- 
solen-Schinken an den Fernseher 
angeschlossen werden musste. 
Angesichts der erstarkenden Re- 
levanz des PCS, auf dem es die- 
se Problematik nicht gibt, hat nun 
wohl auch Sony eingesehen: Das 
lassen die Fans 2019 nicht mehr 
mit sich machen.-Ob sich die Ab- 
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wartskompatibilitat auch auf PS3-, 
PS2- und PSI-Spiele beziehen 
wird, bleibt indes abzuwarten. 


Gib mir Fünf! 

Im August wurde es angesichts ei- 
nes Leaks wieder spannend. Hier 
gilt: Alle Angaben ohne Gewáhr, 
denn zu dessen Wahrheitsgehalt 
hat sich Sony bis heute nicht geäu- 
Bert. Eine niederlándische Website 


veróffentlichte angebliche Konzept- 
zeichnungen des Devkits der PS5. 
Zur Erklárung: Dabei handelt es sich 
um spezielle Hardware, deren De- 
sign nichts mit dem finalen Produkt 
zu tun hat. Sie ist nur für Entwick- 
ler gedacht, damit diese frühzeitig 
an ihren Spieleprojekten arbeiten 
können. Wáre auch komisch, sollte 
dieses Devkit — so es denn real ist 
— der tatsáchlichen PS5 entspre- 
chen, wartet es doch mit einem selt- 
samen V-Design und allerlei für den 
Endkunden irrelevanten Anzeigen 
auf der Vorderseite auf. Etwas mehr 
Glaubwürdigkeit erhielt der Leak 
Mitte Oktober, als ein vermeintliches 
Bild des Prototypen auftauchte. Gut 
möglich, dass das Devkit tatsächlich 
so aussieht, schlieBlich dürften über 
die Welt verstreut mehrere hundert 
Exemplare davon im Einsatz sein — 
aber wie gesagt, Rückschlüsse auf 
die eigentliche PS5 erlaubt das De- 
sign nicht. Im Oktober gab es aber 
nicht nur den Bild-Leak, sondern 
auch die zweite Welle an offiziellen 
Infos rund um die neue Sony-Kon- 
sole rollte auf uns zu, darunter auch 
die erwáhnte Bestátigung des Na- 
mens des Geráts und der Launchter- 
min. Weiterhin nicht bekannt: Der 
Preis der PS5, wobei Analysten der- 
zeit von 500 Euro ausgehen. Tech- 
nikaffine Menschen konnten sich 
auch über erste Specs zur CPU freu- 
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en: In der Konsole werkelt eine x86- 
64-AMD-Ryzen-Zen2-CPU mit acht 
Kernen und 16 Threads und damit 
nicht die ganz aktuelle Zen3-Archi- 
tektur. 2021 soll sogar schon Zen 4 
erscheinen. Das ist wohl ein notwen- 
diger Kompromiss, um den Preis der 
PS5 erschwinglich zu halten, und 
dürfte wie bei der PS4 durch per- 
fekt aufeinander abgestimmte Hard- 
ware-Komponenten ausgeglichen 
werden. Geht es rein nach der Gra- 
fikpower, waren PS4 und auch Xbox 
One zum Launch auch ,,nur“ auf 
dem Niveau von Mittelklasse-PCs. 
Aufgrund der in allen Haushalten 
identischen Hardware konnten Ent- 
wickler aber deutlich bewusster 
und ressourcensparender arbeiten 
und Titel wie God of War, die selbst 
PC-Spieler in Sachen Grafik neidisch 
auf die Konsole blicken lieBen, zeug- 
ten davon, dass Specs alleine nicht 
alles sind. Das dürfte bei der PS5 
nicht anders sein — und wohl auch 
nicht bei der náchsten Xbox, die laut 
Aussage von Publisher Devolver Di- 
gital technisch auf einem ähnlichen 
Niveau angesiedelt sein wird wie die 
Sony-Konkurrenz. Ansonsten wurde 
bekanntgegeben, dass die PS5 im 
Vergleich zur Vorgängerin deutlich 
stromsparender laufen soll und dass 
es generell móglich sein wird, Spiele 
nur teilweise zu installieren. Das soll 
nicht nur, aber vor allem bezüglich 
Singleplayer- und Multiplayer-Kom- 
ponenten helfen, Platz auf der SSD 
zu sparen. Wer etwa das náchste 
Call of Duty kompetitiv spielen will, 
aber keine Lust auf die Kampagne 
hat, muss diese fortan nicht mehr 
als Datenballast mit sich rumschlep- 
pen. Ein Blu-ray-Laufwerk, das dies- 
mal auch AK-Filme unterstützt, wird 
es weiterhin geben und die entspre- 
chenden Discs werden bis zu 100 
GByte Speicherplatz aufweisen. 


Ich haptisch lieb 

Neben all den handfesten Infos ver- 
lautbarte Sony auch, dass der Fokus 
bei der PS5 nicht auf besserer Tech- 
nik, sondern auf Innovation liegen 
soll. Wie diese bezüglich der doch 
sehr konservativ scheinenden Kon- 
sole aussieht, respektive wie viel an 
dieser Aussage dran ist, wird sich 
zeigen — vielleicht folgt hier ja noch 
der groBe Knüller. Wohl aber spre- 
chen die überraschend detaillierten 
Informationen zum náchsten Con- 
troller, der wohl Dualshock 5 heißen 
wird (unfassbar!), dafür. Bezüglich 
seines Designs soll sich das Game- 
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The Last of Us Part 2 erscheint Anfang 2020 für die PS4. | ich dem ersten T 
zum Launch der PS5 oder kurz danach eine Remastered. Fassung f für d die neue Konsole nachgeschoben wird. 


pad nicht drastisch vom Dualshock 
4 unterscheiden, wenn auch nicht 
ganz klar ist, ob das selten genutzte 
Touchpad ein Comeback feiern wird. 
Allerdings, zwei Neuerungen werden 
es wohl relativ drastisch von seinem 
Vorgánger unterscheiden. Erstens 
ist dies das sogenannte Haptische 
Feedback. Dieses ersetzt die bishe- 
rige Rumble-Funktion und soll deut- 
lich nuanciertere Eindrücke erlau- 
ben. Laut Sony sollen sich ein Crash 
gegen eine Wand und ein Zweikampf 
auf dem Fußballplatz deutlich anders 
anfühlen und sogar die Unterschiede 
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Starten 


zwischen einem Fußmarsch auf mat- 
schigem Untergrund und hartem Bo- 
den sollen spürbar sein. Die zweite 
Innovation hórt auf den namen ,,Ad- 
aptive Trigger" Der Widerstand von 
L2 und R2 wird sich beim Dualshock 
5 individuell einstellen lassen. So be- 
nótigt das Spannen eines Bogens 
etwa deutlich mehr Kraft als das Be- 
tátigen eines Gaspedals auf einer 
geraden Strecke. Das kennt man so 
ähnlich von diversen Drittherstel- 
ler-Controllern, dort jedoch kann der 
Widerstand der Buttons nur entspre- 
chend der eigenen Vorliebe einge- 
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ir rec ua est damit, dass ähnlic! aem erst en | Teil 
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stellt werden und sich nicht dyna- 
misch andern, Wir sehen hier großes 
Potenzial — lenke an ein Hor- 
rorspiel, in dem man mit der Schul- 
tertaste die Taschenlampe benutzt 
und in dem sich in einem dunk- 
len Raum voller unheimlicher Kre- 
aturen der Trigger auf einmal nicht 
mehr betätigen lässt! Außerdem 
wurde bestätigt, dass der Controller 
über eine USB-C-Ladebuchse verfü- 
gen wird, etwas schwerer als der Du- 
alshock 4 sein soll und eine längere 
Akkulaufzeit bieten wird. Spannend: 
Angeblich lässt das Gamepad sich 


pev 10:40 
“и 
© 

Now Video 


Eln großer Unbekannter der PS5 ist das Interface. Jenes der PS4 gewann nie einen Design- oder @ Lukas Schmid + 
Innovationspreis, überzeugt aber durch ein aufgeräumtes Design und eine gute Menüführung. 
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direkt mit Playstation Now verbin- 
den, ohne dass man die PS5 selbst 
überhaupt aktivieren muss. 


PS Now, aber später 


| : 
Was an diesem Gerücht dran ist, se 


dahingestellt. Klar ist aber, dass der 
Streamingdienst PS Now zurück- 
kehren wird. In Zukunft sollen dem 
Dienst pro Monat mehr neue Spie- 
le hinzugefügt werden — im Gegen- 
zug wird es aber auch mehr zeitlich 
begrenzte Angebote geben. So viel 
zu dem, was wir wissen, alles Weite- 
re ist Spekulation respektive stammt 
aus der Wun der PSB. e. Die endgül- 
tige llung der setzt Sony 
erst ES an. Welche Spiele 
gibt's zum Release? Welche PS4-Ti- 
tel werden remastert? Wie sieht das 
Interface aus? Liegt, wie spekuliert 
wird, der Konsole eine Kamera bei 
und wird es tatsáchlich ein Bund- 
le mit Playstation VR 2.0 geben? 
All das ist noch nicht sicher. Wohl 
aber, wen Sony mit der náchsten 
Konsolen-Iteration ansprechen will: 
Als Zielgruppe werden explizit Fans 
von Blockbusterspielen und Exklu- 
sivtiteln genannt und Indieentwickler 
und -liebhaber damit wenn schon 
nicht ausgeschlossen, so doch zur 
Seite geschoben. Das klingt ein biss- 
chen nach dem arroganten Sony aus 
der PS3-Ara! Hoffen wir, dass das 
Unternehmen aus vergangenen Feh- 
lern gelernt hat. LUKAS SCHMID 
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ACTION-ADVENTURE acs 
wohl wäre, ein Jedi zu sein, der 
elegant mit seinem Lichtschwert 
. kámpft und máchtige Kráfte ein- 
setzt? Diese Frage stellen sich 
. Star-Wars-Begeisterte inzwischen 
schon seit Generationen. Zumin- 
dest annáhernd ein Gefühl davon 
zu vermitteln, ist häufig das Ziel 
von Star-Wars-Videospielen. Aller- 
dings fehlte es dem Medium nun 
.— schon seit einigen Jahren an ei- 
nem packenden Abenteuer, das 
uns in die Rolle eines machtbe- 
_ gabten Kriegers schlüpfen lässt. 
_ Das will Star Wars Jedi: Fallen Or- 
der endlich andern. 

Kurz vor dem Release am 15. 
November hatten wir die Gelegen- 
heit, Star Wars Jedi: Fallen Order 
ausführlich anzuspielen. Gleich zu 

‚ Beginn des Events erklárt Game 
Director Stig Asmussen, wie sein 
- Team bei den Entwicklern von Re- 
spawn Entertainment versucht 
hat, die gewisse Star-Wars-Magie 
mit Fallen Order zu erzeugen. Die 
braucht es schlieBlich, um sich 
vollends in diesem Universum zu 
verlieren. Die Macher móchten 
nicht nur zeigen, was es bedeu- 
tet, ein Jedi zu sein, sondern vor al- 
lem, wie es ist, ein Jedi zu werden. 
Diese Unterscheidung ist den Ent- 
wicklern sehr wichtig. 
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Protagonist Cal Kestis ist kein 
mächtiger Machtkrieger, der rei- 
henweise Gegner mit einer Hand- 
bewegung oder einem Schwert- 
streich überwindet. Stattdessen 
soll sich der Spieler zusammen 
mit dem Protagonisten auf eine 
Reise begeben, auf der sie zu- 
sammen die Geheimnisse der 
Macht ergründen. Stig Asmussen 
verspricht, dass die Macht-Fanta- 
sien, die mit der Kontrolle eines 
Jedi einhergehen, in Fallen Order 
dennoch nicht zu kurz kommen 
werden. 


Wuchtige Schwester 

Dass es wichtig ist, seine Fähig- 
keiten zu schärfen, demonstrie- 
ren die Entwickler an einem Boss- 
kampf, der relativ spät im Spiel 
stattfinden wird. Hier bekommt es 
Cal mit der sogenannten Neunten 
Schwester zu tun, eine der Inqui- 
sitoren, die im Auftrag des Impe- 
riums Jagd auf alle überlebenden 
Jedi machen. Die Kämpferin vom 
stämmig gebauten Volk der Do- 
wutin hieß ursprünglich Masa- 
na Tide und war ein Mitglied des 
Jedi-Ordens. Nun setzt sie dem 
Helden mit einem Doppellicht- 
schwert und gewaltigen Attacken 
zu, bei denen sie ihren massigen 
Körper einsetzt. 


Dark Souls trifft auf Tomb Raider, Metroidvania und packend inszeniertes Storytel- 
ling. Wir haben den Star-Wars-Hoffnungstráger ausführlich gespielt. 


Schon beim Zuschauen konn- 
ten wir dabei die Wuchtigkeit des 
Kampfes spüren, die die Entwick- 
ler durch hervorragende Animati- 
onen und eine satte Soundkulis- 
se erzeugen. Verstárkt wird das 
durch das Gameplay, bei dem 
es nicht darauf ankommt, wild 
auf den Gegner einzudreschen. 
Stattdessen heiBt es, die Bewe- 
gungsabláufe zu studieren und 
zu erkennen, wann der beste Mo- 
ment zum Angriff gekommen ist. 
Gleichzeitig gilt es, Schaden zu 
vermeiden, indem im richtigen 
Moment ausgewichen, geblockt 
oder pariert wird. Hier erinnert 
Star Wars Jedi: Fallen Order 


schon sehr stark an Dark Souls 
und hat mit der rasanten Action 


5 = = 
- Neben dem ypischen Doppellichtschwert der Inqu ition setzt M 
- die Neunte Schwester: auch ihrei ihren massigen Körper als Waffe ein. eg 


eines Star Wars: The Force Unle- 
ashed wenig zu tun. 


Tutorial mit Hindernissen 
Als wir endlich losspielen dürfen, 
versetzen uns die Entwickler zu- 
náchst in das Tutorial. Dieser Ab- 
schnitt wirkt so, als befanden wir 
uns in einer Machtvision oder 
Machthöhle, ähnlich wie es Luke 
Skywalker in Episode 5 erlebt hat. 
Wir müssen uns jedoch nicht einer 
Projektion von Darth Vader stellen, 
sondern lernen die Grundlagen der 
Spielsteuerung. In dieser Hinsicht 
machen die Entwickler keine gro- 
Ben Experimente und richten sich 
nach dem gewohnten Standard. 
Erfreulich fállt uns in diesem 
Trainingsabschnitt auf, wie ge- 
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schmeidig die Wall Runs von der 
Hand gehen. Náhern wir uns mit 
Cal einer entsprechenden Wand, 
geht er automatisch dazu über, 
an dieser entlangzulaufen. Wir 
müssen dann nur noch den rich- 
tigen Zeitpunkt zum Absprung er- 
wischen. Noch nicht richtig funk- 
tioniert dagegen die Steuerung 
per Maus und Tastatur. Als uns 
das Spiel die Funktionsweise der 
Zielfixierung vorstellt, werden 
die angezeigten Befehle schlicht 
nicht ausgeführt. 

Ein Entwickler empfiehlt uns 
daraufhin, die Demo mit Control- 
ler zu spielen. Bis zum Release 
sind die Probleme hoffentlich be- 
hoben. Das gilt auch für den Bug, 
der am Ende des Tutorials dafür 
sorgte, dass eine Kampfsimulation 
nicht gestartet wurde und wir den 
Trainingsbereich von vorne begin- 
nen mussten. Das waren aber tat- 
sáchlich auch die einzigen Fehler, 
die uns wáhrend der gesamten An- 
spielzeit begegneten. 


Drei gegen das Imperium 

Star Wars Jedi: Fallen Order spielt 
einige Zeit nach den Ereignissen 
von Episode 3. Der ehemalige Je- 
di-Padawan Cal Kestis hat die Or- 
der 66 von Imperator Palpatine 
überlebt und versteckt sich auf 
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dem Schrottplaneten Bracca, wo 
er als Abwracker für alte Kriegs- 
schiffe der Klonkriege arbeitet. Als 
er seine Machtkráfte einsetzt, um 
einen Freund vor dem Tod zu be- 
wahren, macht er das imperiale 
Inquisitorius auf sich aufmerksam 
und muss fliehen. Das gelingt ihm 
mithilfe von Cere Junda und Greez 
Dritz, die Cal auf seinen Abenteu- 
ern zur Seite stehen. 

Der zweite und deutlich um- 
fangreichere Teil unserer Anspiel- 
demo beginnt am Anfang des 
zweiten Kapitels von Star Wars 
Jedi: Fallen Order. Wir befinden 
uns auf der Mantis, dem Raum- 
schiff von Greez Dritz, das uns als 
mobile Basis dient. Cal ist gera- 
de von der Erkundung alter Tem- 
pelruinen auf dem Planeten Bo- 
gano zurückgekehrt. Zusammen 
mit Cere und Greez bespricht der 
Protagonist das weitere Vorgehen, 
denn auf seiner letzten Mission 
hat Cal etwas Interessantes ent- 
deckt. Worum es sich genau han- 
delt, wollen wir euch noch nicht 
verraten. Nur so viel: Der junge 
Jedi und seine Freunde sind ent- 
schlossen, den Orden der Jedi 
wiederaufzubauen, um dem Impe- 
rium entgegenzutreten. 

Das Interessante an dieser 
Story-Prámisse ist natürlich, dass 


sie in einem etablierten Univer- 
sum stattfindet und wir schon 
ziemlich genau wissen, was in der 
Zukunft passiert. Es stellt sich da- 
her die spannende Frage, wie die 
Entwickler die Handlung auf eine 
befriedigende Art und Weise auf- 
lósen kónnen. Denn von Erfolg 
kann diese Mission ja nicht ge- 
krónt sein, so viel wissen wir als 
Star-Wars-Fans natürlich schon. 
Auf die, wie sie zugibt, ,,interes- 
sante Frage" wollte uns Autorin 
Megan Fausti im Interview aber 
natürlich keine Antwort geben. 


Geskillt und Individuell 

Bevor wir uns in das Abenteuer 
stürzen, werfen wir jedoch einen 
ausführlichen Blick in die Spielme- 
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nüs. Hier entdecken wir unter an- 
derem den Charakterbildschirm, 
der einen kurzen Überblick über 
die bereits erlangten Fáhigkeiten 
von Cal gibt. AuBerdem kónnen 
wir den Fáhigkeitenbaum einse- 
hen. Dieser besteht aus den drei 
Bereichen Macht, Lichtschwert 
und Überleben, in denen sich je- 
weils entsprechende passive und 
aktive Skills freischalten lassen. 
Im Macht-Baum verbessern wir in 
erster Linie die Funktionsweisen 
unserer verschiedenen Jedi-Tricks 
und erhóhen unseren Machtvor- 
rat. Im Lichtschwert-Baum schal- 
ten wir neue Angriffstechniken 
frei, die uns mehr Móglichkeiten 
im Kampf bieten. Skills im Über- 
lebens-Baum sorgen für eine hó- 
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here  Überlebenschance. Wir 
steigern Cals Lebenspunkte, re- 
duzieren die Ausdauerkosten des 


_ Blockens und verbessern die Wir- 
_kungsweise von Stim-Packs. 


Dartiber hinaus finden wir in 


den Spielmenüs einen Bereich 


für Individualisierungen. Hier las- 
sen sich verschiedene Skins und 
Farben für Cals Kleidung, seinen 
Droiden-Begleiter BD-1 und sogar 


n für die Mantis einstellen. Alle die- 
se kosmetischen Veränderungen 


sind übrigens ausschließlich im 


„Spiel erhältlich. Dazu sind in den 
Levels diverse Kisten versteckt, 


bei denen jeweils fest definiert 
ist, welchen kosmetischen Ge- 
genstand es darin zu finden gibt. 
Auf unserer Erkundungstour im 
Spielmenü finden wir dann noch 


‘eine Datenbank mit Quest- und 


Lore-Informationen sowie einen 


Уа taktischen Guide, in dem unser 


Wissen über alle móglichen Geg- 


. nerarten sowie ihre Stárken und 
Schwächen gesammelt wird. 


Danach schauen wir uns noch 
kurz auf der Mantis um. Viel Zeit 
nimmt der Rundgang nicht in An- 
spruch, da das Schiff ziemlich 
klein und kompakt ist. Neben dem 
Cockpit und einem Holotisch für 
die Galaxiekarte gibt es einen klei- 
nen Gemeinschaftsbereich. Da- 
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hinter schlieBt sich bereits der 
kleine Maschinenraum an, in dem 
sich eine Ecke für Cals Meditatio- 
nen sowie eine Werkbank für Bas- 
teleien am Lichtschwert befindet. 
Die Jedi-Waffe lässt sich nämlich 
umfangreich optisch anpassen. 
Dazu finden wir verschiedene Tei- 
le wie Kristalle, Emitter, Griffe und 
Materialien wie auch die bereits 
erwähnten kosmetischen Gegen- 
stände in den Kisten, die in der 
Spielwelt verteilt sind. 


Geheimnisse und versperrte Türen 
Doch nun wollen wir endlich auch 
etwas von der Welt sehen. Nach 
ihrer letzten Mission verfolgen 
Cal und seine Freunde Ziele auf 
zwei verschiedenen Planeten. Wir 
müssen uns daher entscheiden: 
Fliegen wir nach Zeffo, Heimat- 
welt einer gleichnamigen unter- 
gegangenen antiken Zivilisation, 
oder nach Dathomir, der legen- 
dären Heimat der mysteriösen 
Nachtschwestern. Wohin die Rei- 
se geht, liegt in der Hand des 
Spielers. Das Spiel gibt uns keinen 
festen Reiseplan vor und hält uns 
auch nicht permanent das nächs- 
te Ziel per Pfeil oder sonstiger 
Markierung vor die Nase. 

Wir entscheiden uns für Zeffo, 


wo wir eine verlassene Siedlung - 


Die Holokarte des Spiels stellt stets deutlich dar, welche Wege noch nicht 


erkundet wurden (gelb) und welche Wege derzeit versperrt sind (rot). 


ansteuern, die sich mitten im Auge 
eines massiven Sturms befindet. 
Hier hofft Cal in einer alten Grab- 
anlage neue Hinweise zu finden. 
Die genauen Beweggründe hal- 
ten wir an dieser Stelle absichtlich 
vage, da es sonst zu viel über die 
Geschichte verraten würde. Als wir 
nach der Landung aus dem Schiff 
steigen, fallen uns zunächst schi- 
cke Grafikeffekte auf. Die Wasser- 
darstellung in Pfützen, Cals Haa- 
re, die im Wind wehen, und dicker 
Schnee, in dem wir realistische 
Spuren hinterlassen, können sich 
durchaus sehen lassen. 

Wo wir jetzt genau hinmüssen, 
ist nicht wirklich klar, aber genau 
daraus soll sich auch der Reiz ent- 
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Ат Holotisch auf unserem Raumschiff wahlen wir verschiedene 
Planeten als Reiseziel aus. Darunter auch das legendäre Dathomir. „unea 
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wickeln. Der Spieler wird animiert, 
die Umgebung zu erkunden. Da- 
bei stoBen wir auch immer wieder 
auf derzeit noch verschlossene 
Wege, wodurch wir zwangsläufig 
in die richtige Richtung gelenkt 
werden. Das Spiel belohnt uns 
aber auch für gründliches Erkun- 
den. So finden wir nicht nur die 
bereits angesprochenen Kisten 
mit kosmetischen Gegenstánden. 
Cal kann zudem an speziellen 
Stellen ein Macht-Echo von ver- 
gangenen Ereignissen aufspüren. 
So erfahren wir ein paar Hinter- 
gründe zu Land, Leuten und ver- 
gangenen Ereignissen. 

In den einzelnen Gebieten sind 
auch immer wieder besonders gut 
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versteckte Geheimnisse zu fin- 
den. So stolpern wir schon nach 
kurzer Zeit in einen komplett fins- 
teren Hóhlengang, in dem selbst 
das Licht unseres Droiden BD-1 
kaum hilft. Wir zücken also unser 
Lichtschwert und nutzen es als 
Leuchtstab. Dieser kleine Ausflug 
lohnt sich jedoch, denn am Ende 
der Hóhle finden wir eine Kiste mit 
neuen Heilpacks und einem Up- 
grade für die Tragekapazitat der 
lebensrettenden Stims. 


Gegnerische Vielfalt 

Wir schlendern aber natürlich 
nicht vóllig unbehelligt durch die 
Spielwelt. In den ersten Berei- 


chen von Zeffo bekommen wir es 


AM 
Beim Parkour durch die Levels gilt es häufig, EN X 


^ ne Bewegungsablaufe und Machtkräfte zu kombinieren. A 


vor allem mit einigen kleineren 
Tieren und Sturmtruppen zu tun. 
Von Anfang an wird schnell deut- 
lich, dass simples Buttonmashing 
kaum zum Erfolg führt. Einfa- 
chen Sturm- und Scout-Troopern 
kommen wir noch mit dem ge- 
zielten Einsatz der Blocken-Tas- 
te bei, um auf diese Weise ihre 
Blasterschüsse abzulenken be- 
ziehungsweise Nahkampfangrif- 
fe zu kontern. Aber schon kleine 
rattenáhnliche Kreaturen beiBen 
sich an uns fest und nehmen uns 
in die Zange, wenn wir nicht sinn- 
voll ausweichen und mit gezielten 
Schlägen kontern. Das versetzt 
uns zwar noch nicht zwingend in 
Lebensgefahr, kann aber bei un- 


ы” spe 


achtsamer Spielweise durchaus 
einige Lebenspunkte kosten. 

Das ist besonders von Bedeu- 
tung, denn in Fallen Order gibt es 
keine Regeneration, auch nicht 
nach dem Kampf. Geheilt wird 
ausschlieBlich über Stim-Packs, 
die sich Cal von BD-1 reichen las- 
sen kann. Deren Vorrat ist aber 
endlich und sollte entsprechend 
sorgsam eingesetzt werden. Zu- 
sátzlich gibt es in der Spielwelt 
verteilte Meditations-Punkte. 
Hier kónnen wir eine Rast ein- 
legen, was unseren Helden voll- 
ständig heilt, den Stim-Vorrat 
wieder auffüllt, aber auch alle 
Gegner respawnen lässt. Zudem 
wird während der Meditation ge- 


speichert und wir dürfen unsere 
verdienten Skillpunkte in die be- 
reits angesprochenen Skilltrees 
investieren. 

Im Verlauf unserer Erkundung 
von Zeffo werden die Gegner dann 
auch Stück für Stück stärker. So 
tauchen Sturmtruppen dann in 
einer Commander-Variante auf, 
die schon nicht mehr so leicht mit 
einer gezielten Bewegung aus- 
geschaltet werden kann. Dazu 
kommen Soldaten mit schweren 
Blastern oder Raketenwerfern, 
die jeweils neue Herangehenswei- 
sen erfordern. Allgemein hat uns 
bereits in diesem einen Spielab- 
schnitt die erfreuliche Vielfalt an 
verschiedenen Gegnertypen gefal- 
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len, die uns immer wieder vor neue 
Herausforderungen gestellt hat. 


Jedi Tomb Raider 

Neben der órtlichen Tierwelt und 
den Schergen des Imperiums ist 
die Umgebung meist ein weiterer 
Gegner, den es zu überwinden gilt. 
Wir springen, klettern Seile em- 
por und rennen an Wánden ent- 
lang, um in die náchsten Berei- 
che vorzudringen. Háufig werden 
diese Bewegungselemente mitei- 
nander und zusátzlich auch noch 
mit Cals Machtkráften kombiniert. 
So müssen wir zum Beispiel ro- 
tierende Maschinen mithilfe der 
Macht im richtigen Moment anhal- 
ten, um einen Abgrund zu über- 
winden — teilweise sogar mehr- 
fach hintereinander kombiniert 
mit Sprüngen und Wallruns. Oder 
wir schlittern einen zugefrorenen 
Abhang hinunter, müssen dabei 
mit dem Lichtschwert Blasterfeuer 
von Sturmtruppen abwehren und 
am Ende im richtigen Moment ab- 
springen, um ein Seil zu schnap- 
pen, mit dem wir über einen Ab- 
grund schwingen. 

Auch hier hat uns die abwechs- 
lungsreiche Vielfalt an verschiede- 
nen Parkour-Elementen sehr gut 
gefallen. Aber nicht immer geht 
es so hektisch zur Sache. Es gibt 
auch immer wieder Rátsel, bei de- 
nen wir überlegen müssen, wie wir 
Umgebung und Machtkráfte glei- 
chermaßen zur Lösung einsetzen. 
In der Grabkammer von Zeffo füh- 
len wir uns dabei schon fast wie 


in einem Tomb-Raider-Spiel. Da- 
bei wirken einige Rätsel, wie zum 
Beispiel ein mehrstufiges Puzzle 
am Ende des Grabes, spaßiger 
und ausgeklügelter als alles, was 
die modernen Teile der Tomb-Rai- 
der-Reihe zuletzt zu bieten hatten. 

Auch bei Rätseln und Parkour- 
Abschnitten kommt der Metroid- 
vania-Ansatz des Spiels zum 
Tragen. Nicht immer haben wir 
bereits die benötigten Fähigkei- 
ten oder Upgrades zur Hand und 
müssen zunächst einen anderen 
Weg wählen. Gespannt sind wir, 
wie das Spiel im fortgeschrittenen 
Spielverlauf dazu animiert, an die 
bereits besuchten Orte zurückzu- 
kehren. Hier sehen wir noch ein 
Motivationsproblem, wenn man 
nicht gerade darauf aus ist, alle 
Geheimnisse zu entdecken und 
jegliche kosmetischen Gegen- 
stände zu sammeln. 


Neue Herausforderungen 

Nachdem wir uns durch das Grab 
von Zeffo gerätselt und gekämpft 
haben, erhalten wir neue Informa- 
tionen, die für uns den Planeten 
Kashyyyk als neues Reiseziel frei- 
schalten. Dort sollen wir den Spiel- 
abschnitt vorfinden, den die Ent- 
wickler von Respawn schon zur 
E3 2019 ausführlich vorgestellt 
haben. Zuvor müssen wir aber zu 
unserem Schiff zurück. Das ist 
leichter gesagt als getan, denn in- 
zwischen hat das Imperium von 
unserer Anwesenheit Wind be- 
kommen. Entsprechend besser 


aufgestellt sind ihre Truppen, die 
uns auf dem Rückweg begegnen. 

So bekommen wir es erstmals 
mit einem der sogenannten Purge- 
Trooper zu tun. Diese speziellen 
Sturmtruppen sind für die Jagd auf 
Jedi ausgebildet und bereiten uns 
deutliche Probleme. Im ersten An- 
lauf segnet Cal dann auch erst mal 
das Zeitliche. Wenn das passiert, 
werden wir an den letzten besuch- 
ten Meditationspunkt gesetzt. Das 
kann je nach Level-Struktur einen 
deutlichen Rückschlag bedeu- 
ten. Außerdem verlieren wir beim 
Tod alle Erfahrungspunkte, die wir 
auf dem Weg zum nächsten Skill- 
punkt bis dahin gesammelt haben. 
Die können wir uns aber zurückho- 
len, indem wir dem Gegner, der für 
unser Ableben verantwortlich ist, 
Schaden zufügen. 

Im zweiten Anlauf besiegen 
wir dann den Purge-Trooper, 
auch wenn wir vermutlich noch 
nicht die beste Herangehens- 
weise für den Gegnertyp ausge- 
tüftelt haben. Zum krönenden 
Abschluss erwartet uns auf der 
Landeplattform unseres Schif- 
fes dann aber noch ein AT-ST. 
Der verfügt gleich über mehrere 
mächtige Attacken wie Blaster- 
feuer, Stun-Granaten und Rake- 
tenwerfer. Zum Glück haben wir 
zuvor die Force-Push-Fähigkeit 
erlernt, mit der wir unter ande- 
rem die Raketen auf den Läufer 
zurückwerfen können. Auch da- 
bei ist natürlich wieder genaues 
Timing gefragt. 


Mit diesem aufregenden Kampf 
endete dann auch schon unsere 
Spielzeit, die etwas mehr als drei 
Stunden betrug. Am Ende hatten 
wir laut Statistik rund zwei Drittel 
von Zeffo erkundet und ungefähr 
die Hälfte aller Kisten und Geheim- 
nisse entdeckt. Einiges haben wir 
sicher übersehen, aber fürmanche 
Wege und Verstecke müssen wir 
später wiederkommen, wenn wir 
die entsprechenden Möglichkei- 
ten haben. Was bleibt, ist der Ein- 
druck eines wirklich durchdachten 
Singleplayer-Erlebnisses, wie es 
Star-Wars-Fans schon seit Jahren 
nicht mehr hatten. Die spannen- 
de Vermischung verschiedenster 
Einflüsse und Design-Ideen lässt 
das Spiel frisch wirken und nicht 
einfach nur wie das nächste line- 
are Story-Abenteuer. Und am al- 
lerwichtigsten: Es fühlt sich ver- 
dammt gut an, in die Rolle eines 
Jedi zu schlüpfen. 


Meinung 
„Die Mischung verschiedener 
Einflüsse und Genres ergibt еіп * 


erfrischendes Spielerlebnis." 
Matthias Dammes Redakteur 


Nach einer jahrelangen Durststrecke und als 
ich schon nicht mehr daran geglaubt hatte, 
dass EA mit seiner machtigen Lizenz uns noch 
ein starkes Story-Spiel im Star-Wars-Univer- 
sum liefern wiirde, ist Jedi: Fallen Order der 
Hoffnungsschimmer, der mein Vertrauen in 
die Macht wiederherstellt. Das, was ich bisher 
gesehen und gespielt habe, ist genau das, 

was ich mir von einem guten Star-Wars-Spiel 
erwarte. Tolle Atmosphare, gutes Storytelling 
und ein Kampfsystem, in dem ich mich in mei- 
ner Rolle als Jedi richtig wohl fühle. Ich war 
zwar nie ein Fan von Soulslike-Gameplay, aber 
es wirkt hier wie der einzig richtige Ansatz und 
ich bin bereit, zusammen mit Cal in meinen 
Fáhigkeiten zu wachsen. Man kann nicht 
genug betonen, dass Fallen Order kein simpler 
Actiontitel ist, wie es die Force-Unleashed- 
Spiele waren. Rátsel lósen, Spielwelt erkunden 
und Geschichte erleben nehmen eine genauso 
wichtige Rolle wie das Kampfsystem ein. 
Sorgen mache ich mir eigentlich nur noch im 
Bereich der Story, die natürlich bis zum Ende 
motivieren und trotz der bekannten Geschich- 
te des Universums zu einem befriedigenden 
Abschluss kommen muss. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf Einladung von EA konnten wir das Abenteuer 
rund drei Stunden lang bei einem Anspiel-Termin 
in Los Angeles ausprobieren. Außerdem haben 
wir einen hohen Midichlorianer-Anteil. 


Infos 


HERSTELLER Electronic Arts 


parat, um gefährliche Geschosse wie Raketen ablenken zu können; TERMIN wenn 15. November 2019 
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Im Interview mit 


VITA 


Kasumi Shishido startete ihre Karriere 
mit einem Praktikum bei einer Werbe- 
agentur und arbeitete anschlieBend 
mehr als vier Jahre als Projektmana- 
gerin bei Kojima Productions in Los 


Angeles. Nach einer Zwischenstation 
bei den Reload Studios ist Shishido 
nun inzwischen seit zweieinhalb Jah- 
ren als Produzentin bei Respawn En- 
tertainment tátig. Megan Fausti hat 


einen Abschluss in Film- und Video- 
studien des Georgia State College. 
Nach ihrer Ausbildung arbeitete sie 
viele Jahre als Autorin und QA-Spezia- 
listin für Adult Swim Games, wo sie an 
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und 


diversen Projekten wie zum Beispiel 
dem Puzzle-Brawler Battle Chef Bri- 
gade mitgewirkt hat. Seit April 2018 
gehórt Fausti dem Autorenteam von 
Respawn Entertainment an. 


play ^: Star Wars ist ein riesiges Universum mit 
Geschichten, die mehrere Jahrzehnte umfassen. 
Wieso habt ihr euch genau für diesen Zeitraum nach 
der Order 66 und dem Aufstieg des Imperiums ent- 
schieden? 

,Wir denken, dass an dieser Stelle im 
Zeitstrahl eine riesige Lücke klafft, die noch viele 
unerzáhlte Geschichten beinhaltet. Uns fiel es also 
leichter, neue Charaktere zu kreieren und auch unse- 
ren eigenen Protagonisten, Cal Kestis, auf seine Reise 
zu schicken. AuBerdem haben wir nie richtig gesehen, 
was mit den Jedi nach Order 66 passiert ist." 


play ^: Star-Wars-Fans sind normalerweise immer sehr 
neugierig und stellen viele Fragen zum Hintergrund 
des Hauptcharakters. Wie viel Information zu seiner 
Vergangenheit liefert das Spiel? 

„Zu Beginn des Spiels weiß man noch nicht 
viel über Cal. Erst im Verlauf des Abenteuers lernt man 


habe beispielsweise viele Clone-Wars-Romane 
wie Labyrinth of Evil gelesen. Wir haben natürlich 
nichts dagegen, einiges davon zu übernehmen, aber 
gleichzeitig kónnen wir darüber ja auch nicht alleine 
entscheiden. Aus diesem Grund arbeiten wir eng mit 
Lucasfilm zusammen und geben ihnen unsere Ideen 
weiter." 
play ^: Star Wars ist bereits ein sehr definiertes Univer- 
sum. Wie viele Freiheiten hattet ihr bei der Erstellung 
von Cals Kampfstil und seinen Machtkráften? Ihr 
durftet ihm ja wahrscheinlich nicht vóllig abgedrehte 
Fáhigkeiten geben, oder? 

,Bei seiner Darstellung wollten wir auf jeden 
Fall so nah an der Marke bleiben wie móglich. Es ist 
eine Balance zwischen dem Spielgefühl, wenn man 
beispielsweise den Controller in der Hand halt und 
einen Machtstoß durchführt, und dem Look der Kräfte. 
Wir wollten es weder komplett magisch noch komplett 
Sci-Fi haben. Auch dabei haben wir sehr eng mit Lu- 


,Ich kann versichern, dass es keine 
Mikrotransaktionen geben wird." 


immer mehr über ihn. Wir haben bis jetzt nur erfahren, 
dass er sich schon lange Zeit auf Bracca versteckt und 
als AbreiBer arbeitet. Zusammen gehen wir mit ihm auf 
eine fantastische Reise mit dem Ziel, den Jedi-Orden 
wiederherzustellen." 


play ^: Apropos Jedi-Orden wiederherstellen: Wir 
kennen ja die Geschichte von Star Wars und wissen, 
dass es nie dazu kommen wird. Wie bringt ihr die Story 
dennoch zu einem zufriedenstellenden Abschluss? 

„Das ist wirklich eine interessante Frage. Ich 
bin mir sicher, ihr werdet die Antwort darauf noch 
herausfinden." 


play ^: Der aktuelle Kanon ist bereits eine umfang- 
reiche Materialquelle. Habt ihr euch auch im alten 
Extended Universe nach Inspirationen umgeschaut? 
,Wir haben nicht unbedingt direkt nach 
Dingen gesucht, die wir ibernehmen müssen, aber 
viele von uns haben schon einiges aus dem Extended 
Universe gelesen und gehört. Ich für meinen Teil 
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casfilm zusammengearbeitet, damit das Dargestellte 
Sinn ergibt und sich trotzdem flüssig spielen lässt.“ 


play *: Das Spiel scheint sehr großzügig Skillpunkte zu 
verteilen. Ist das Skillsystem vor allem dazu da, schritt- 
weise neue Fertigkeiten zu erlernen, oder müssen wir 
uns im Stile eines RPGs die Skillung genau überlegen, 
weil man am Ende nicht alles haben kann? 

„Ich würde sagen, dass alles ganz eng mit der 
Story verknüpft ist. Das Freischalten einer bestimmten 
Fähigkeit ist davon abhängig, wie weit die Geschichte 
vorangeschritten ist. Trotz dieser Einschränkung gibt es 
für Spieler unter anderem die Wahlmöglichkeit, ob man 
zuerst sein Lichtschwert oder seine Lebensleiste ver- 
bessern möchte. Wir können nicht wirklich ausführlich 
erklären, wie das alles funktioniert und wie die einzel- 
nen Fähigkeiten freigeschaltet werden, weil es wirklich 
sehr an der Story hängt.“ 


play *: Wir haben bereits gesehen, dass man das 
Aussehen der Lichtschwerter verändern kann. Könnt 


ihr was über die Tiefe der Anpassungsmöglichkeiten 
sagen und versichern, dass wir uns keine Bauteile 
kaufen müssen? 

„Ich kann versichern, dass es in unserem 
Spiel keine Mikrotransaktionen geben wird. Viel wichti- 
ger ist das Erkunden und Zurückkehren in durchsuch- 
te Gebiete. Wir haben Kisten innerhalb der Spielwelt 
verteilt und das nicht zufällig. Sie befinden sich aus 
guten Gründen an ihren Fundorten und die Teile in den 
Kisten sind fest an die Handlung gebunden. So sollen 
die Spieler zu einer Rückreise motiviert werden. Die 
Lichtschwert-Anpassung macht auch wirklich Spaß. 
Inspiriert wurden wir tatsächlich von dem neuen Licht- 
schwert-Workshop im Disneyland.“ 


play *: Ein neuer Liebling bei den Fans wird sicherlich 
BD-1 werden, der uns mit seiner kleinen Taschenlam- 
pe, Stims und der Holo-Map unterstützt. Was können 
wir von ihm im Spiel noch erwarten? 

„Es gibt so vieles, was BD-1 kann. Er ist nicht 
nur der Begleiter, sondern heilt den Spieler auch und 
wie Cal hat auch er einige Fähigkeiten, mit denen 
man an bestimmte Bereiche eines Levels gelangt. Im 
späteren Verlauf des Spiels kann er optional sogar 
einige Kampfmechaniken erlernen. Also eigentlich 
kann er so ziemlich alles, was sehr aufregend ist. Aus 
erzählerischer Sicht ist er ein Kumpel und immer für 
Cal da. Die starke Beziehung zu BD-1 hilft unserem 
Protagonisten auch sehr, eine warmherzige Person 
zu sein.“ 


play *: Kannst du etwas über den Komponisten des 
Spiels erzählen und wie stellt ihr sicher, dass die Musik 
im Spiel dem Geiste der großartigen Vorlage von John 
Williams gerecht wird? 

„Ja! Unser Audio-Director Nick Laviers 
hat tatsächlich Gordy Haab verpflichtet, an unserem 
Spiel zu arbeiten. Er hat die Soundtracks für die 
Battlefront-Reihe gemacht. Daher hat er natürlich 
schon eine sehr starke Beziehung zu der Musik und 
zu Lucasfilm. Wir haben außerdem Stephen Barton 
als weiteren Komponisten. Selbstverständlich haben 
wir auch wieder sehr eng mit Lucasfilm und Skywalker 
Sounds zusammengearbeitet und uns viel Inspiration 
von John Williams’ Stücken geholt. Man hört sicherlich 
die eine oder andere bekannte Melodie. Trotzdem sind 
unsere Stücke von den Komponisten geschrieben, also 
original Soundtracks.“ 


play *: Vielen Dank für das Gespräch! 
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Last of 
Us Part 2 


Endlich konnten wir das neue 
Abenteuer von Naughty Dog 

selbst spielen. Und was wir mit 

Ellie in der dreistündigen Demo erlebt 
haben, hat uns wirklich begeistert. 


ACTION-ADVENTURE | Drei lan- 
ge Jahre sind inzwischen seit der 
Ankündigung von The Last of Us: 
Part 2 vergangen. In dieser Zeit ha- 
ben uns die Jungs und Mádels von 
Naughty Dog ganz schón spárlich 
mit neuen Informationen versorgt. 
Bis auf einen weiteren Trailer voller 
neuer Figuren auf der Paris Games 
Week 2017 sowie einem lángeren, 
mit Gameplay angereicherten Trai- 
ler auf der E3 2018 haben wir in 
den vergangen Jahren kaum etwas 
über das Spiel erfahren. Das letzte 
groBe Lebenszeichen ist demnach 
auch schon wieder 16 Monate her. 
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Creative Director Neil Druckmann 
erklárt diese Stille damit, dass das 
Team bei Naughty Dog am bisher 
gróBten Spiel der Studiogeschich- 
te arbeitet, was sowohl die Ausma- 
Be und Lange als auch auf die Am- 
bitionen der Entwickler betrifft. 
Daher wollten sie sich erst wie- 
der zu Wort melden, wenn die Pro- 
duktion sich dem Ende náhert. 
Dieser Zeitpunkt ist nun endlich 
gekommen. Wir wurden daher von 
Sony zu einem Anspielevent nach 
Los Angeles eingeladen, wo wir 
erstmals drei Stunden lang The 
Last of Us: Part 2 spielen konnten. 


Das Datum, an dem wir unsere Ein- 
drücke frühestens veróffentlichen 
durften, haben die Entwickler da- 
bei nicht zufállig gewáhlt. Der Fall 
des Embargos lag auf dem 26. Sep- 
tember, der für Fans auch als Out- 
break-Day bekannt ist, der Tag, an 
dem im Jahre 2013 die Infizierung 
mit dem Cordyceps-Pilz seine kri- 
tische Masse erreicht hat und bei- 
nahe zur Auslóschung der Mensch- 
heit führte. 


Arger, Wut und Hass 
In The Last of Us: Part 2 liegt die- 
ser Tag nun bereits 25 Jahre zu- 


rück. Die wenigen verbliebenen 
Menschen haben sich entweder 


in marodierenden Banditengrup- 
pen oder vereinzelten Enklaven 
friedlicher Überlebender zusam- 
mengefunden. Eine dieser klei- 
nen Inseln menschlichen Lebens, 
in denen sich in all dem Chaos 
wieder eine zivilisierte Gesell- 
schaft entwickelt, ist Jackson im 
US-Bundesstaat Wyoming. Hier 
haben sich Ellie und Joel am Ende 
des ersten Spiels niedergelassen. 
Bis heute leben sie hier und ver- 
suchen, ein nahezu normales Le- 
ben zu führen. Ellie ist inzwischen 
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Ellie wird Zeuge eines tragischen Ereignisses. Über Details schweigen sich die Entwickler aus, 
aber das Event hat einschneidende Auswirkungen und schickt Ellie auf einen Rachefeldzug. 


19 Jahre alt, hat einen Freundes- 
kreis aufgebaut und ist Teil einer 
Gruppe junger Leute, deren Auf- 
gabe es ist, mit regelmáBigen Pat- 
rouillen durch das Umland für die 
Sicherheit der Stadt zu sorgen. 
Doch eines Tages passiert et- 
was Schreckliches. Die Entwick- 
ler bezeichnen das Ereignis le- 
diglich als das ,Event", weil sie 
natürlich nicht auf die genauen 
Details dieses wichtigen Wende- 
punkts der Handlung eingehen 
wollen. Für Ellie ándert sich da- 
mit jedoch ihr bisheriges Leben, 
denn sie ist unmittelbar betroffen. 
Nachdem sich das erste Spiel um 
die bedingungslose Liebe eines 
Elternteils zu seinem Kind dreht, 
stellt sich im zweiten Teil die Fra- 
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H ! | 1 i 
“In Jackson, Wyoming haben sich Menschen zu einer Gemeinschaft | 5 | a 
^ zusammengefunden, die versucht, wieder eine normale Gesellschaft aufzubauen. 


ge, wie weit du bereit bist, auf der 
Suche nach Gerechtigkeit zu ge- 
hen, nachdem jemandem, dem 
du nahe stehst, etwas Schlimmes 
widerfahren ist. Es entspinnt sich 
im weiteren Spielverlauf also eine 
Rachegeschichte, für die die Ent- 
wickler von Naughty Dog laut Neil 
Druckmann aber eine einzigartige 
Interpretation geschaffen haben. 
Wie der Creative Director be- 
reits zur Ankündigung des Spiels 
erklárte, steht das Gefühl des 
Hasses im Zentrum der Geschich- 
te von The Last of Us: Part 2. Es 
gehe aber irgendwie auch um Lie- 
be, denn aus der entspringt die 
Form des Hasses, mit der es El- 
lie in der Geschichte zu tun be- 
kommt. Árger, Wut und Hass kón- 


nen der Liebe sehr nahe sein, 
erklárt Druckmann. Es gehe um 
den Drang nach Gerechtigkeit, 
dass man jemanden für etwas 
Schlimmes, das er getan habe, 
zur Rechenschaft ziehen wolle. 
In unserer (realen) Gesellschaft 
handeln die meisten Leute durch 
Gesetze und die gesellschaftliche 
Normen in der Regel nicht nach 
diesen inneren Instinkten und Ge- 
fühlen, die sie angesichts einer 
Ungerechtigkeit vielleicht verspü- 
ren. In der Welt von The Last of Us 
gibt es diese Schranken jedoch 
nicht mehr. 


Alltágliche Gespráche 
Wáhrend unseres Anspielevents 
erleben wir Ellie zunáchst jedoch 


= beauftragt. Dazu reiten sie durch winte 


während glücklicherer Zeiten. Der 
erste Teil unserer Demo findet vor 
dem sogenannten Event statt. Ge- 
meinsam mit ihrer besten Freun- 
din und heimlichen Liebe Dina ist 
Ellie auf Patrouille. Als wir erst- 
mals die Kontrolle übernehmen, 
reiten die beiden jungen Frau- 
en durch eine verschneite Land- 
schaft und unterhalten sich über 
alltägliche Dinge. Hier fällt uns 
sofort auf, dass die Entwickler von 
Naughty Dog offenbar ein wenig 
Arbeitsaufwand in die Steuerung 
des Pferdes gesteckt haben. Das 
langsame Traben und der Galopp 
durch den Schnee fühlen sich 
besser an als noch im ersten Teil. 
Das ist von Vorteil, da das Pferd 
als Fortbewegungsmittel offenbar 
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Egal ob im langsamen Trab oder im flinken Galopp; die 
Steuerung des Pferdes fühlt sich besser an als im Vorgänge 
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vermehrt zum Einsatz kommen 
wird. Zumindest erweckt der neu- 
este Trailer diesen Eindruck. 

Wirklich begeistert hat uns in 
den ersten Minuten im Spiel aber 
nicht die Steuerung der Vierbeiner, 
sondern die herrlich natürlichen 
Unterhaltungen, die sich zwischen 
Ellie und Dina während des gemüt- 
lichen Ausritts abspielen, taten es 
uns an. Die beiden sprechen über 
ihre Freunde, vergangene und ak- 
tuelle Beziehungen sowie Ellies 
Tattoo. So streut das Spiel inter- 
essante Informationen über das 
Leben der Protagonistin seit dem 
Ende des ersten Teils auf glaub- 
hafte Weise in die Gespráche ein, 
ohne sie dem Spieler gekünstelt 
auf die Nase zu binden. Man merkt 
auch direkt, dass die Chemie zwi- 
schen diesen beiden Charakteren 
stimmt, und obwohl wir die Szene 
ohne den Kontext des gesamten 
Spiels erleben, fühlt sie sich ein- 
fach gut an. 
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Wir sammeln wieder Pillen ein, um sie in die Verbesserung von Fähigkeiten € 
zu investieren. Hier sehen wir den Präzisions-Pfad mit passiven Waffen-Boni. 
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Es handelt sich bei diesem 
Spielabschnitt auf jeden Fall um 
eine eher ruhige Passage, die es ja 
auch im Vorgánger immer mal wie- 
der gab. Sobald wir von unseren 
Pferden absteigen, steht die Er- 
kundung der Spielwelt im Vorder- 
grund. Das wirkt alles sehr vertraut 
und unterscheidet sich nicht groß 
vom ersten Teil. Da es nach wie vor 
darum geht, nach dem Ende der 
menschlichen Zivilisation zu über- 
leben, schauen wir uns gründlich 
um und sammeln alles Nützliche 
ein, was nicht niet- und nagelfest 
ist. Dabei finden wir auch immer 
wieder Objekte, die zur Ausgestal- 
tung der Geschichte der Spielwelt 
dienen. So werden entweder optio- 
nale Gespráche ausgelóst, oder wir 
finden Briefe und Notizen, die uns 
mehr über das Schicksal von Land 
und Leuten erzáhlen. 

Zu den nützlichen Loot-Gegen- 
standen gehóren natürlich wieder 
Munition, Handwerksmaterialien, 
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Einzelteile für Waffen-Upgrades 
sowie Pillen, die zum Ausbau von 
Ellies Fáhigkeiten genutzt werden. 
Das kennen wir bereits aus dem 
Vorgänger, wurde im Detail jedoch 
ein wenig angepasst. So stehen 
uns zum Beispiel nicht von An- 
fang an alle Skillpfade zur Verfü- 
gung. Stattdessen finden wir mit 
Ellie hin und wieder spezielle Ma- 
gazine in der Spielwelt, die neue 
Lernmóglichkeiten für die Prota- 
gonistin eróffnen. So entdecken 
wir zum Beispiel ein Jagdmaga- 
zin, das uns den Pfad der Prázi- 
sion freischaltet. Bei diesem lásst 
sich vor allem passiver Bonus für 
den Umgang mit Waffen erlernen. 
Darüber hinaus haben wir auch 
schon Pfade für Stealth, Überle- 
ben und Handwerk im Spiel zu se- 
hen bekommen. 


Lauschangriff 
Die Patrouille von Ellie und Dina 
bleibt aber nicht die ganze Zeit 


Der Lauschmodus hilft, die Position von Gegnern anhand ihrer 
Geräusche zu bestimmen. So lässt sich der eigene Schleichweg planen. 


friedlich. Als die beiden an einem 
ehemaligen Supermarkt eintref- 
fen, deutet der zerfledderte Ka- 
daver eines Elchs bereits auf Är- 
ger hin. Offenbar gibt es einige 
Infizierte in der Nähe. Als Schutz- 
truppe von Jackson ist es nun na- 
türlich unsere Aufgabe, diese Ge- 
fahr aus der Welt zu schaffen. So 
bekommen wir einen ersten Ein- 
druck vom Stealth-Gameplay von 
The Last of Us: Part 2. Genau wie 
Joel im ersten Teil kann sich Ellie 
hierbei auf den Lauschmodus ver- 
lassen. Mit ihm machen wir Feinde 
in der Umgebung anhand ihrer Ge- 
räusche aus. Uns fällt aber schnell 
auf, dass der Lauschmodus subti- 
ler als noch im Vorgänger ausfällt. 
Die Reichweite ist überschaubar 
und die dargestellten Silhouetten 
der Gegner sind nur auf kürzeste 
Distanz relativ klar zu erkennen. 
Zumindest zu diesem frühen 
Zeitpunkt des Spiels wirkt die- 
se Hilfestellung daher nicht mehr 
ganz so übermächtig. Über die 
erlernbaren passiven  Fáhigkei- 
ten lässt sich die Effektivität des 
Lauschmodus im weiteren Spiel- 
verlauf jedoch noch verbessern. 
Wie gewohnt gilt es, beim Schlei- 
chen die Umgebung genau zu be- 
obachten, die Eigenheiten der ver- 
schiedenen Gegner zu kennen und 
Geduld an den Tag zu legen. So 
können Clicker uns zwar nicht se- 
hen, reagieren dafür empfindlich 
auf Geräusche. Bei Runnern gilt es 
dagegen, außer Sicht zu bleiben. In 
einem Raum mit einem guten hal- 
ben Dutzend Infizierter sind wir 
dann auch direkt wieder dabei, op- 
timale Laufwege auszutüfteln, um 
einen Gegner nach dem anderen 
lautlos auszuschalten. Dabei greift 
uns auch die Kl unter die Arme, die 
mit Dina selbstständig Ziele aus- 
schaltet, wenn sich eine entspre- 
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An einer Werkbank investieren wir Einzelteile in 
wenige, dafür aber deutlich spürbare Waffenupgrades. / 


chende Situation ergibt, in der die 
Hilfe uns von Nutzen sein kann. 


Ellie raucht und bastelt 

Einige Zeit später finden wir erst- 
mals eine Werkbank. Wie im Vor- 
gänger können wir diese Tische 
nutzen, um unsere Waffen mit 
nützlichen Erweiterungen zu ver- 
bessern. Das System ist diesmal je- 
doch nicht mehr ganz so kleinteilig. 
Im ersten Teil mussten noch mehr- 
fach Teile in die Verbesserung ein- 
zelner Aspekte investiert werden. 
Jetzt hat jede Waffe nur noch um 
die vier verschiedene Upgrades wie 
Schulterstütze, Magazin und Ziel- 
vorrichtung. Die kosten entspre- 
chend mehr, bringen aber auch 


stets eine deutlich spürbare Verän- 
derung mit sich. 

Wir stehen also häufig vor einer 
schwierigen Entscheidung. Wir ha- 
ben Teile für ein Upgrade, nehmen 
wir jetzt also die Magazinvergröße- 
rung für unsere Pistole oder doch 
lieber das Zielfernrohr für das Ge- 
wehr? Wir wissen ja schließlich 
nicht, was als Nächstes auf uns zu- 
kommt, wie viele neue Ersatztei- 
le wir in nächster Zeit finden und 
wann wir wieder auf eine Werk- 
bank stoßen. Gefallen hat uns üb- 
rigens auch die herrlich animierte 
Nutzung der Werkbank. Haben wir 
uns für ein Upgrade entschieden, 
können wir Ellie dabei beobachten, 
wie sie an der betreffenden Waf- 
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Im bekannten Steuerkreuz-Menü wechseln wir Waffen und diverse Gadgets ae) 
durch. Letztere lassen sich direkt aus dieser Ansicht heraus herstellen. 
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fen rumschraubt und uns das End- 
ergebnis zeigt. Hier spürt man die 
Liebe der Entwickler für viele klei- 
ne Details, die das Gesamterlebnis 
positiv beeinflussen. 

Sehr gefallen hat uns auch die 
Charakterentwicklung von Ellie, die 
am Ende unseres ersten Demo-Ab- 
schnittes noch einmal sehr deut- 
lich zu beobachten war. Im Kern ist 
die Protagonistin noch als die Per- 
son zu erkennen, die wir im ersten 
Spiel kennengelernt haben. Aber 
es ist nicht zu übersehen, dass El- 
lie erwachsen geworden ist. Sie ist 
nicht mehr das unschuldige Mád- 
chen, das noch nie die AuBenwelt 
gesehen hat und am liebsten aus 
ihrem Witzebuch vorliest. Stattdes- 
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Кы 1 : 
Menschliche Gegner haben jetzt Hunde da / 
die in der Lage sind, Ellie durch Geruch zu orten. _ ' | |) 
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Add a magazine to increase reload speed and hold more 


sen scheut sie nicht davor zurück, 
anzügliche Scherze zu machen, of- 
fen über Sex zu sprechen, sich tä- 
towieren zu lassen und mit dem 
Konsum von Gras hat sie offenbar 
auch schon mehr als einmal Erfah- 
rungen gemacht. 


Auf den Hund gekommen 

Die unbeschwerten Charaktermo- 
mente am Ende des ersten Teils 
der Demo stehen im starken Kont- 
rast zu dem, was wir im zweiten Teil 
des Anspielevents erleben. Hier 
versetzen uns die Entwickler an 
einen deutlich spáteren Moment 
im Spiel. Die Handlung ist inzwi- 
schen nach dem bereits beschrie- 
benen tragischen Event und Ellies 
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Sich im hohen Gras zu verstecken bietet keinen hundertprozentigen Schutz mehr. 
Wenn die Gegner genau in unsere Richtung schauen, entdecken sie uns zwangsláufig. 


Rachefeldzug angesiedelt hat sie 
in die Vororte von Seattle verschla- 
gen. Der Winter ist vorbei, statt- 
dessen dominiert das saftige Grün 
der üppig auf, in und um die Häu- 
ser sprieBenden Pflanzenwelt. War 
die Schneedarstellung bereits her- 
vorragend, lásst Naughty Dogs En- 
gine hier richtig die Muskeln spie- 
len. Die Vegetation sieht natürlich 
und sehr detailreich aus. 

Aber Ellie ist nicht hier, um die 
Natur zu bewundern. Sie ist auf 
der Suche nach einem Freund, 
der in die Fange einer órtlichen 
Fraktion geraten ist, die mit Ein- 
dringlingen üblicherweise kur- 
zen Prozess macht. Entsprechend 
bekommen wir es auch bald mit 
Angehórigen dieser Gruppe zu 
tun. Wie üblich versuchen wir zu- 
náchst, vor allem schleichend vo- 
ranzukommen, doch das ist leich- 
ter gesagt als getan. In diesem 
Spielabschnitt zeigen sich erst- 
mals einige Veränderungen, die 
die Entwickler vorgenommen ha- 
ben, um das Schleichspiel noch 
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So haben die Menschen hier zum 
Beispiel Hunde dabei. Die kónnen 
Ellies Witterung aufnehmen und 
so ihre Herrchen auf sie aufmerk- 
sam machen, selbst wenn wir gut 
versteckt sein sollten. 

Hat ein Hund erst einmal eine 
Fáhrte aufgenommen, ist es für 
uns gar nicht so einfach, den su- 
chenden Kóter loszuwerden, vor 
allem, ohne uns selbst auffliegen 
zu lassen. Aber auch das Verste- 
cken vor Menschen und Infizierten 
ist nicht mehr so einfach. Das liegt 
vor allem daran, dass hohes Gras 
keinen uneingeschränkten Sicht- 
schutz mehr bietet. Zwar kann sich 
Ellie jetzt auch hinlegen und damit 
noch besser in höherem Bewuchs 
verschwinden. Ist ein Gegner in der 
Nähe und schaut genau in unse- 
re Richtung, entdeckt er uns den- 
noch zwangsläufig. Es ist daher 
noch wichtiger, auf direkten Sicht- 
schutz durch Objekte zu setzen. 

Das erschwert es natürlich 
auch, den Gegnern in den Rücken 
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Ellie ist deutlich agilier als Joel. So kann sie nicht nur springen, kriechen und sich 


durch enge Passagen zwángen, sondern auch elegant auf dem Boden lezend schießen. 
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zu fallen, um sie per Messer auszu- 
schalten. Für den lautlosen Kampf 
aus der Entfernung bekommt EI- 
lie aber im Gegenzug neue Móg- 
lichkeiten spendiert. Der bekannte 
Bogen ist natürlich wieder mit von 
der Partie. Anders als im Vorganger 
kónnen wir jetzt aber sogar selbst 
Pfeile herstellen, vorausgesetzt, wir 
haben die richtigen Materialien da- 
bei. Alternativ kónnen wir einen im- 
provisierten Schalldámpfer für die 
Pistole anfertigen, der für eine be- 
stimme Zahl an Schüssen hált, be- 
vor er kaputtgeht. 


Frontalangriff oder Flucht 

Mangels Erfahrung mit neuen 
Elementen wie den Hunden und 
durch die Unkenntnis der Um- 
gebung gelingt es uns natürlich 
nicht wirklich, ungesehen durch 
den mit zahlreichen Feinden ge- 
spickten Vorort zu navigieren. Also 
müssen wir uns im offenen Kampf 
zur Wehr setzen. Im Nahkampf 
kommen dabei wieder diverse auf- 
gesammelte Waffen wie Mache- 
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Für die Pistole Kan man nen einen m Schalldämpfer herstellen, m we |m 
einigen Schiissen jedoch kaputtgeht. Dosierter Einsatz ist also gefragt. 


ten und Axte zum Einsatz, die wie 
gewohnt zusátzlich für eine tódli- 
chere Wirkung aufgewertet wer- 
den kónnen. Neu ist dabei, dass 
wir auf Tastendruck aktiv auswei- 
chen können. Für größere Distan- 
zen steht uns ein Standardarsenal 
aus Pistole, Revolver, Schrotflin- 
te und Repetiergewehr zur Ver- 
fügung. Ob The Last of Us: Part 2 
neben den bekannten Schießprü- 
geln auch ein paar neue Waffen 
bieten wird, konnten wir bisher 
nicht feststellen. 

Im Feuergefecht sollte man logi- 
scherweise nach Möglichkeit geg- 
nerische Treffer vermeiden, aber 
nicht nur zum Schutz der eigenen 
Lebenspunkte, sondern auch. weil 
es Trefferfeedback auf beiden Sei- 
ten gibt. Wird Ellie getroffen, fällt 
sie zu Boden. Ist Eile geboten, 
können wir in diesen Situationen 
zur Not auch auf dem Rücken lie- 
gend weiter auf unsere Kontrahen- 
ten feuern. Háufig ist aber auch die 
Flucht eine sinnvolle Strategie. Uns 
gereicht dabei die Agilität unse- 
rer Protagonistin zum Vorteil. Ellie 
kann springen, sich auf dem Boden 
robbend unter Autos verstecken 
und durch enge Stellen zwángen. 
Das kónnen wir nutzen, um aus 
dem offenen Gefecht wieder in den 
Stealth-Modus zu kommen. 

Für die verschiedensten Vorge- 
hensweisen im Kampf stehen uns 
auch ein paar neue Gadgets zur 
Verfügung, für die wir natürlich erst 
mal die Rezepte finden müssen, 
um diese Gegenstánde dann selbst 
herzustellen. So kónnen wir neben 
dem bekannten Molotov-Cocktail 
in der Demo unter anderem auch 
eine Fallenmine einsetzen. Ausge- 
lóst durch eine verbaute Mausefal- 
le explodiert die Mine, sobald sich 
ein Feind dem Objekt náhert. Damit 
wir genug Materialien haben, um 
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Joel ist alt geworden - er dürfte inzwischen über 60 Jahre alt sein. Das 


hált ihn jedoch nicht davon ab, Ellie auf ihrem Abenteuer zu unterstützen. Ж { 
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uns mit den verschiedenen Gad- 
gets stets verschiedene Optionen 
offen zu halten, ist es unverzicht- 
bar, sich gründlich in der Spielwelt 
umzuschauen. Manchmal müssen 
dabei auch ein paar Risiken einge- 
gangen werden. So finden wir zum 
Beispiel einen verbarrikadierten 
Raum, aus dem nach dem Óffnen 
sofort fünf Infizierte auf uns zu- 
stürmen. Den damit verbundenen 
Verlust einer Nahkampfwaffe und 
eines Heilkits war die reiche Beu- 
te an Ressourcen im nun zugáng- 
lichen Raum am Ende aber durch- 
aus wert. 


Der Name meines Feindes 

Was uns beim Kampf durch die Vor- 
orte von Seattle am meisten beein- 
druckt und ein wenig auch mitge- 
nommen hat, ist die Art und Weise, 
wie Naughty Dog die gegnerischen 
Menschen als Teil der Spielwelt in- 
tegriert. Wir kämpfen hier nicht 
gegen eine anonyme Masse aus 
Feinden. Die NPCs rufen sich ge- 
genseitig mit Namen, machen sich 
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Sorgen um ihre Kameraden und 
sind entsetzt, wenn sie einen ih- 
rer Freunde tot auffinden. So fin- 
det eine gewisse Humanisierung 
der Gegner statt, die unsere Akti- 
onen in einem ganz anderen Licht 
erscheinen lassen. Es ist schon ein 
anderes Gefühl, wenn man statt der 
generischen NPCs 1, 2 und 3 auf 
einmal die Leben von Hannah, John 
und Erik auf dem Gewissen hat. 
Mit diesem moralischen As- 
pekt werden wir nicht konfrontiert, 
wenn es gegen Infizierte geht. Dass 
es sich hierbei eigentlich auch 
um Menschen handelt, ist gera- 
de auf den fortgeschrittenen Ent- 
wicklungsstufen kaum noch zu er- 
kennen. Im Vorgánger gingen die 
Überlebenden davon aus, dass die 
Infizierung vier verschiedene Stu- 
fen hat, von denen die Letzte als 
Bloater bezeichnete Entwicklungs- 
form nach rund 20 Jahren der In- 
fektion erreicht wird. Doch die Zeit 
ist auch am Cordyceps nicht spur- 
los vorbeigegangen. Entsprechend 
begegnen wir jetzt einer fünften 


Die Infizierten haben nach 25 Jahren mit den sogenannten 
Shamblern eine neue Entwicklungsstufe erreicht. 
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Stufe in der Entwicklung дег Infi- 
zierten. Sie werden von Ellie Sham- 
blers genannt. AuBerlich áhneln sie 
den Bloatern. Wir hatten jetzt auch 
nicht zwingend das Gefühl, dass 
diese neuen Infizierten schwe- 
rer zu bekämpfen sind. Aufpassen 
sollte man lediglich beim Ableben 
der Shamblers, da sie in einer di- 
cken Sporenexplosion verenden. 
Gegen die Sporen ist Ellie zwar im- 
mun, aber die Explosion verursacht 
ebenfalls direkten Schaden. 

Nach rund drei Stunden en- 
dete unsere Anspieldemo mit der 
Begegnung mit einem beliebten 
Charakter, über den in den letzten 
Jahren sehr viel spekuliert wurde. 
Nach allem, was wir bisher gese- 
hen haben, können Fans also be- 
ruhigt sein: Joel ist am Leben und 
wird wohl ein Teil von Ellies Aben- 
teuer sein. Es bleibt aber noch ab- 
zuwarten, wie genau sich die Ge- 
schichte entwickeln wird und wie 
sehr uns die Entwickler mit dem 
bisher gezeigten Material vielleicht 
auch auf eine falsche Fährte lo- 
cken wollen. Da schon der Vorgän- 
ger vor allem von den starken Cha- 
rakteren, ihren Interaktionen und 
der Inszenierung der Geschich- 
te gelebt hat, muss sich auch der 
Nachfolger an diesen Qualitäts- 
merkmalen messen. 

Was wir bisher von den Charak- 
teren und ihren Interaktionen ge- 
sehen haben, gefällt uns. Die her- 
vorragende Grafik, die sinnvollen 
Gameplay-Erweiterungen und die 
fantastische Atmosphäre können 
begeistern. Wirklich Klarheit be- 
kommen aber auch wir wohl erst 
mit der finalen Version im Febru- 


Matthias Dammes Redakteur 


Während wir auf dem Event an unseren An- 
spielstationen saßen, tigerten immer wieder 
Entwickler von Naughty Dog durch den Raum. 
Ihnen konnte man anmerken, wie angespannt 
und nervös sie waren, erstmals Reaktionen von 
Leuten außerhalb des Studios auf ihr Baby zu 
bekommen, an dem sie nun seit mehreren Jahren 
arbeiten. Bei mir konnten sie dabei mehrfach 
beobachten, wie ich mir ein fettes Grinsen nicht 
verkneifen konnte. Das passierte mir als Story- 
und Charakterenthusiast vor allem bei tollen 
erzählerischen Momenten, von denen es in der 
kurzen Demo schon ein paar gab. Während der 
Kämpfe, besonders im zweiten Teil der Demo, 
sahen die Entwickler bei mir dann vermutlich 
eher ein etwas angestrengtes Gesicht, als ich 
versuchte, mit den neuen Hunden irgendwie 
klarzukommen und nicht zu häufig entdeckt zu 
werden. Für jemand wie mich, der den ersten Teil 
fast ausschließlich im Stealth durchgespielt hat, 
stellten einige der Gameplay-Änderungen durch- 
aus eine willkommene Herausforderung dar. Zum 
Glück erfinden die Entwickler das Rad aber nicht 
neu. Ich habe mich beim Spielen jederzeit wie 

in The Last of Us gefühlt. Möglicherweise gehen 
die Neuerungen einigen nicht weit genug, wie 
ich es zuletzt ja auch bei Borderlands 3 erlebt 
habe. Aber auch hier finde ich die behutsame 
Weiterentwicklung der vorhandenen Systeme 
genau richtig. Ein wenig zurückhaltend bleibe 
ich noch bei der allgemeinen Geschichte, weil 
das bisher gezeigte Material inklusive Trailer für 
meinen Geschmack ein viel zu vorhersehbares 
Story-Konstrukt zu zeichnen scheint. Ich habe 
aber Hoffnung, dass uns die Entwickler von 
Naughty Dog hier bewusst in die Irre führen und 
am Ende doch wieder völlig begeistert werden. 


Wir konnten zwei Abschnitte des Spiels mit 
insgesamt rund drei Stunden Spielzeit bei einem 
Anspielevent in Los Angeles selbst ausprobieren. 


ar. Genauer gesagt am 21. Febru- 
ar 2020 soll das Spiel als eines der 
ersten großen Highlights des kom- 
menden Jahres exklusiv für Play- 
station 4 erscheinen. Bis dahin ha- 
ben die Entwickler von Naughty 
Dog noch fünf Monate Zeit für den 
letzten Feinschliff. Die Demo lief 
bereits erfreulich rund und wies 
nahezu keine Fehler auf. Lediglich 
ein kleiner Bug ist uns begegnet, 
als sich ein NPC mit seinem eige- 
nen Hund komisch verhakt hatte 
und sich dadurch nicht mehr be- 
wegte. Alles in Allem stehen die 
Vorzeichen für ein weiteres heraus- 
ragendes Naughty-Dog-Abenteuer 
aber mehr als gut. = ===. 
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. play ^ im Gespräch mit 


Game Director 
Kurt Margenau 


play ^: Ihr habt immer davon gesprochen, dass sich 
Teil zwei um das Thema Hass dreht. Haben wir eine 
noch düsterere Geschichte als im ersten Teil zu er- 
warten? Wie stellt ihr sicher, dass die Geschichte 
nicht zu düster wird und immer noch gute Unterhal- 
tung bleibt? 

Kurt Margenau: Es wird wohl schwer sein zu sagen, 
ob das zweite Spiel düsterer ist als das erste, da 
wird jeder seine eigene Meinung haben. Es widmet 
sich auf jeden Fall einigen abgründigen Themen, 
aber wir versuchen stets, die Balance zu halten. 
Beispielsweise geht es im ersten Teil der Demo um 
Ellies Fáhigkeit zu lieben, ihre Beziehung zu Dina, 


,Wie weit bist du bereit zu 


gehen, um Gerechtigkeit zu 
erlangen?" 


ihr Gefühl der Normalitát und dann gibt es diese 
groBartigen Szenen am Ende mit viel Romantik und 
sexueller Spannung. Auf der anderen Seite geht es 
in der Demo auch darum, wie weit jemand bereit 
ist zu gehen, um Gerechtigkeit zu erlangen. Es gibt 
also diese brutale, dunkle Seite und gleichzeitig 
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So unschuldig sie hier auch dreinblickt, Ellie ist inzwischen eine erwachsene Frau, 
die viel durchgemacht hat. Das ging nicht spurlos an ihrem Charakter vorbei. — : 
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Kurt Margenau begann seine lange Kar- 
riere als Design-Praktikant bei Electro- 
nic Arts, wo er für vier Monate an NA- 
SCAR 2008 mitarbeitete. Nach einem 
Abstecher zu Red Fly Studio landete er 
Ende 2008 schließlich bei Naughty Dog. 


Seit nunmehr ganzen elf Jahren ist er an 
allen Projekten des Studios beteiligt, zu- 
náchst in der Rolle eines Game Desig- 
ners und schlieBlich als Game Director 
für Uncharted: Lost Legacy und nun The 
Last of Us: Part 2. 


diese leichtere Seite und wir versuchen, das durch 
das ganze Spiel hindurch durchzuziehen. Es gibt 
Momente voller Dunkelheit, aber auch Momente 
der Unbeschwertheit. In TLoU 1 gab es viele dieser 
unbeschwerteren Momente, die meistens von Ellie 
ausgingen und sie hat ja immer noch ihre gleiche 
Persónlichkeit. Also wird es eine Menge an Momen- 
ten geben, die den düsteren Ton ausbalancieren 
sollen. Wir wollen kein Spiel machen, das einfach so 
überwáltigend düster ist, dass man nicht weiterspie- 
len móchte. Das erfordert gutes Storytelling, ange- 
messene Entwicklung der Geschichte und dass man 
die Balance erhalten kann. AuBerdem geht es auch 
immer noch um Be- 
ziehungen und die Fá- 
higkeit zur Liebe, man 
befasst sich also mit 
einem breiten Spekt- 
rum an menschlicher 
Emotion. 


play ^: Aber Ellie als 
Charakter hat sich in 
den letzten Jahren offensichtlich dennoch verändert. 
Als sie im Ankündigungstrailer meinte, sie werde einen 
Haufen Leute umbringen, hat sich die Frage aufge- 
drángt, ob wir die fróhliche, Witzebuch lesende Ellie 

je wiedersehen werden. Wie viel Veránderung hat sie 
durchgemacht? 
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Kurt Margenau: Das ist eine gute Frage, der wir uns in 
The Last of Us: Part 2 auch widmen wollen: Wie weit 
kann jemand gehen, um Gerechtigkeit zu erlangen? 
Was geht dabei in einem Menschen verloren oder láuft 
in Gefahr, verloren zu gehen? Ohne zu viele Story-De- 
tails zu verraten, denke ich, dass es einen Konflikt ge- 
ben wird, wie wir auch in der Demo sehen kónnen: Hat 
sie das noch in sich? Und ich denke, um diese Frage 
zu beantworten, muss man das Spiel spielen. 


play ^: Auf der anderen Seite gab es seit der Ankün- 
digung des Spiels eine Menge Fragen bezüglich Joel: 
Wo kónnte er sein, lebt er, ist er tot? Seid ihr von die- 
ser starken Fixierung auf diesen Charakter seitens 
der Fans überrascht und kannst du uns etwas über 
seine Rolle in TLoU 2 verraten? 

Kurt Margenau: Klar, es ist verstándlich, dass momen- 
tan viele Leute über Joel reden, es gab seit der Ankün- 
digung sehr wenig Material zu ihm. Das hier [der neue 
Trailer] ist quasi unser Joel-Debüt: Hey, er ist hier, der 
Next-Gen-Joel, hochauflósend. Er und Ellie stehen im- 
mer noch in einer Beziehung zueinander, aber sie wird 
durch die Geschehnisse des ersten Spiels beeinflusst 
und wir wissen nicht wirklich, wie es um ihr Verháltnis 
steht. Das ist wieder etwas, von dem wir wollen, dass 
es die Spieler selbst aus erster Hand beim Spielen er- 
fahren. Aber er ist im Spiel und bei Ellie. 


play ^: Inwiefern hab ihr uns mit dem Material, das 
wir bisher gesehen haben, in die Irre geführt? Gerade 
bezüglich des neuen Trailers sieht die Geschichte für 
uns leider etwas vorhersehbar aus: Ellie verliebt sich 
in Dina, etwas Schlimmes stößt ihr zu und Ellie be- 
gibt sich auf einen Rachefeldzug. Bitte versichert uns, 
dass ihr uns vorsátzlich in die Irre leitet. 

Kurt Margenau: Wisst ihr, wir wollen genug vom Spiel 
zeigen, um einen Eindruck vermitteln zu kónnen, was 
die Themen sind und wie die Story in etwa aussieht. 
Ich will weder bestátigen noch verneinen, dass wir 
euch auf die falsche Fahrte führen, da wir nicht wollen, 
dass Leute zu viel über die Story wissen; jeder hat eine 
eigene Interpretation von dem, was wir zeigen. Es ist 
wichtiger für uns, über die Themen zu reden als über 
das Schicksal der Charaktere. Wir betonen immer, wie 
rau diese Welt ist und wie keiner der Charaktere si- 
cher ist. Es geht auch mehr um Ellies persónliche Ent- 
wicklung und darum, wie sich über die zwei Teile hin 
verándert. 
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play ^: Ergaben sich durch den Wechsel von Joel auf 
Ellie als spielbare Hauptfigur „automatische“ Ande- 
rungen im Gameplay? Dinge, die sich ändern mussten, 
einfach nur weil man jetzt Ellie spielt? 

Kurt Margenau: Das war in der Tat ein Grund für 
viele Gameplay-Anderungen. Die Fokussierung auf 
Ellie als Protagonistin hat uns auch viele Gelegen- 
heiten gegeben, das Moveset und die Entschei- 
dungsmóglichkeiten des Spielers auszubauen. Wir 
wollen dem Spieler so viel Handlungsfreiheit wie 
móglich geben. Es ist Ellie, sie wird Leute nicht auf 
die gleiche Art mit ihren Fáusten bearbeiten, wie es 
Joel tat. Sie hat ein agileres Design, das dem Spie- 
ler die Móglichkeit gibt, zu springen, unter Dinge 

zu kriechen oder sich durch enge Stellen zu quet- 
schen. Da wir jetzt einen eigenen Knopf nur fürs 
Ausweichen haben, kónnen wir den Nahkampf mit 
viel mehr Tiefe angehen, etwa mit mehreren Geg- 
nern gleichzeitig. Die Waffen, die ich und der Geg- 
ner halten, beeinflussen den Kampf, zum Beispiel, 
wer wann parieren kann. Die Situationen, vor die wir 
die Spieler stellen kónnen, sind nun viel abwechs- 
lungsreicher. Wir haben realistischer aussehende 
Levels, weil wir den Spielern mehr Móglichkeiten 
geben, sich durch den Level zu bewegen. Es gibt 
viel mehr vertikalen Raum, es gibt mehr Areale mit 
engen Stellen oder Dingen, unter denen man durch- 
kriechen kann. Im ersten Spiel mussten wir Stellen 
ausfüllen, blockieren oder es extrem offensichtlich 
machen, wie man vorzugehen hat, da die Charak- 
tere nicht fáhig waren, sich durch solches Terrain 
zu bewegen. Wenn ich etwas sehe, wo ich durch- 
passen kónnte, dann ist das vermutlich auch so. 
Man kann auch im Kampf durch solche Engpásse 
schlüpfen, während einem die KI auf den Fersen ist. 
Die KI musste auch aufgrund der vielen Móglichkei- 
ten, die der Spieler nun hat, verbessert werden. Sie 
muss viel schlauer sein als früher. Wir haben die KI 
stark überarbeitet. Wir wollten die KI auch mensch- 
licher gestalten, das spielt auch in unsere Frage: 
,Wie weit bist du bereit zu gehen?" mit hinein. Wir 
wollen nicht, dass sich unsere Feinde schlicht an- 
fühlen wie namenlose Bósewichte. Die Gegner wer- 
den sich gegenseitig also mit Namen ansprechen. 
Sie werden auch unter Gegenstánden nach dir su- 
chen, sie haben teils Hunde dabei, sie sind einfach 
viel gefáhrlicher als zuvor. Man wird auch viel über 
die Menschen und die Welt lernen kónnen, etwa 
durch Notizen und andere Dinge, über die man stol- 
pert. Wir versuchen, eine vielschichtige Geschichte 
über Ellie zu erzáhlen, aber auch über die Welt und 
die verschiedenen Fraktionen, die auf interessan- 
te Art interagieren. Viel wird erzáhlt durch das, was 
der Spieler durch Storytelling mittels der Umge- 
bung oder Unterhaltungen zwischen den Gegnern, 
die man belauschen kann, mitbekommen wird. Der 
Standard, den wir uns für das Spiel gesetzt haben, 
ist: , Wenn dies das echte Leben wáre, was würde 
ich dann tun, was würden diese Leute tun?" 


play *: Da wir uns in einem postapokalyptischen Sze- 
nario befinden, kann es offensichtlich nicht wirklich 
neue Erfindungen geben. Wie wollt ihr also zum Bei- 
spiel die Waffen ausbauen und verbessern, damit der 
Spieler etwas Neues in die Hande bekommt? 
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Kurt Margenau: Einige der gecrafteten Waffen wur- 
den verändert; in der Demo gibt es ja auch eine Fal- 
lenmine, die anders funktioniert als im ersten Teil, 
also die Kanister, die man werfen konnte. Es gibt 
einen Schalldampfer, den Ellie herstellen kann, den 
man auch wáhrend des Kampfes abnehmen kann, 
damit er sich lánger hált. Die Waffen aus The Last of 
Us waren sehr bodenständig. Wo wir Fortschritte ma- 
chen kónnen, ist vor allem im Upgrade-System. Es 
gibt offensichtlich Waffen, die wir noch nicht gezeigt 
haben, die ihr selber im fertigen Spiel erleben sollt. 
Aber der Bogen beispielsweise hat ein Redesign in 
Hinsicht auf die SchieBmechanik bekommen. Wir ha- 
ben ihn etwas freier gestaltet und die vorgezeichnete 
Geschossbahn entfernt, er soll jetzt mehr skill-ba- 
siert sein. Man muss den Bogen korrekt ziehen und 
die Flugbahn richtig abschátzen, um diese coolen 
Long-Range-Treffer zu bekommen. 


play ^: Wie balanced ihr das Spiel zwischen Stealth und 
offenem Kampf, sodass das Spiel jede Art von Spieler an- 
spricht und dem Spieler mehr Optionen gibt? 

Kurt Margenau: Ich denke, es war definitiv ein gro- 
Bes Ziel, dem Spieler so viele Vorgehensoptionen wie 
möglich zu geben, sowohl beim Kampf als auch bei 
der Erkundung. Areale wie Häuser oder Vorstädte sind 
jetzt einfach größer, haben viele vertikale Bewegungs- 
möglichkeiten. Das erlaubt einem generell, einfach 
wegzulaufen. Weglaufen ist immer eine Möglichkeit, 
man kann also einfacher in den Stealth zurück. Man 
kann die Werkzeu- 
ge aus seinem Tool- 
kit benutzen, wir 
haben das Crafting 
erweitert. Es gibt 
ein Skill-System 

für den Charakter. 
Man kann Anlei- 
tungen finden, die 
weitere Zweige in 
diesem System freischalten. Einige dieser Skills sind 
einfach nur Crafting-Rezepte. Die wären im vorheri- 
gen Spiel Unlocks gewesen, auf die man im Laufe des 
Spiels stößt. Hier sind viele davon völlig optional und 
ändern wirklich, wie man das Spiel angeht. Das Work- 
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Ellie als Spielfigur viel mehr Bewegungsmöglichkeiten zur Verfügung stehen. _ 


bench-System wurde überarbeitet. Die Waffen-Up- 
grades werden jetzt signifikanter sein und den Spiel- 
stil des Spielers stárker beeinflussen. Wir wollen den 
Spielern die Freiheit geben, sich wirklich darauf zu 
konzentrieren, was sie tun wollen oder was sie denken, 
das sie tun wollen. Die Crafting-Rezepte überlappen 
sich und deshalb gibt es immer interessante Entschei- 
dungen zu treffen. Und das ist es, was wir wirklich er- 
reichen wollen: Den Spieler unter Druck setzen und 
ihn zwingen, eine schwere Entscheidung zu treffen. 


play ^: TLoU wurde auch von den großartigen Leis- 
tungen der Schauspieler hinter den Charakteren ge- 
tragen. Wir wissen, dass sie am Set Dinge improvisiert 
haben, um Szenen zu verbessern, was unter anderem 
zu der groBartigen Szene im Farmhaus führte. Habt 
ihr eine ähnliche Herangehensweise an die Drehar- 
beiten für das Spiel beibehalten? 

Kurt Margenau: Absolut. Wenn Neil als Direktor mit 
den Schauspielern auf dem Set arbeitet, hat er so ein 
enges Verhältnis zu ihnen. Er arbeitet seit Jahren mit 
ihnen. Ashley und Troy arbeiten seit, ich denke 2010, 
zusammen, als sie das erste Mal an TLoU arbeite- 
ten. Sie sind super professionell und geben immer 
Feedback oder ändern einen Text leicht ab. Neil ist 
auch immer total offen. Mit dem ersten groben Kon- 
zept für TLoU 2 ist er damals direkt zu Ashley und 
Troy gegangen, Jahre, bevor überhaupt TLoU2 in Ent- 
wicklung war. Ich denke man merkt wirklich an ihrer 
Performance, wie großartig sie diese Charaktere ver- 


,Wir wollen den Spieler unter Druck 


setzen und zwingen, schwere Ent- 
scheidungen zu treffen." 


kórpern. Ich denke, dieses Spiel hat genauso viele 
groBartige Momente wie etwa die Farmszene, die ihr 
angesprochen habt. Es gibt so viel aufregendes Zeug, 
über das ich nicht sprechen darf, das mir gerade 
durch den Kopf geht. 
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Spannende Rennen und heiße Verfolgungsjagden |... „Эа 
mit der Polizei, das bietet Need for Speed: Heat. E 
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ausprobiert und verraten 
e Standardkost wird. 


einmal in sich gegangen und haben 
nun einen neuen Versuch gewagt. 
Ein lohnenswerter Schritt? Wir ha- 
ben Heat während eines Hands- 
on-Events in England mehrere 
Stunden lang selbst ausprobiert 
und geben euch die Antwort! 

er alteingesessene 
dich etwas anfangen Böser Cop, böser Cop 

Games, mit dem die ie an relativ aufdring- Zunächst warfen uns die Entwick- 
(welch Ironie) Wiederg ler in die Anfangsphase des Spiels, 
für das verkorkste Payback leisten ben die Entwickler 2018 damit wir ein wenig mit Spielwelt 
wollen. Das ging nämlich ordent- eine Auszeit eingelegt, sind noch und Story von Heat warm werden 


rienableger aus dem H 


Not on my watch! Lieutenant Frank Mercer macht Zu Spielbeginn stehen euch. drei Autos zur Auswahl, ики 
Streetracern in Palm City mächtig die Hülle heiß. | unter anderem auch ein klassischer BMW M3: > 
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Im Verlauf der Story schaltet ihr neue 
Eventtypen wie beispielsweise Driftrennen frei. 


PORT MURPHY 


konnten. Das neue Need for Speed 
entführt euch dieses Mal ins fikti- 
ve, an Miami angelehnte Palm City 
— eine Art Mekka für Geschwin- 
digkeitsfreaks mit Benzin im Blut. 
Tagsüber kámpfen Fahrer hier in 
organisierten Racingevents um di- 
cke Preisgelder. Nachts hingegen 
geht es raus auf die StraBe, wo die 
unterschiedlichen Crews der Stadt 
in illegalen Rennen um Ruhm und 
Ansehen buhlen. 

Die lustige COz-Parade ist al- 
lerdings nur von kurzer Dauer. 
Die órtliche Polizei ist namlich gar 
nicht glücklich darüber, dass die 
zahlreichen PS-Protzer ihr Revier 
unsicher machen. Entsprechend 
wird eine Taskforce ins Leben ge- 
rufen, um den Rasern ruck, zuck 
den NOS-Hahn zuzudrehen. Ange- 
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führt vom skrupellosen Lieutenant 
Frank Mercer greift die Sonderein- 
heit hart durch und schreckt auch 
nicht vor zwielichtigen Methoden 
zurück. Das wird bereits zu Beginn 
eindrucks\ er Beweis ge- 
stellt, al iformierten einem 
StraBenrowdy mit vorgehaltener 
Waffe nahelegen, doch besser die 
Stadt zu verlassen. Klingt unschón, 
entpuppt sich aber schnell als 
Glücksfall für euch. Denn so wird 
in einer der StraBencrews ein Platz 
frei, den ihr prompt übernehmen 
dürft. Nun ruht das Auge des Ge- 
setzes künftig zwar auch auf euch, 
im Gegenzug kónnt ihr aber auch 
die fiesen Machenschaften der Po- 
lizei aufdecken und nebenbei noch 
zum Kónig bzw. zur Kónigin der 
Straßen von Palm City aufsteigen. 


== 80) 


Ein Unterschied wie Tag und Nacht 
An der Story-Front erwartet euch 
also nichts Außergewöhnliches, 
sondern eher rennspieltypische 
Standardkost. Die Erzáhlabschnit- 
te fallen allerdings auch nicht groß 
negativ auf, trotz flacher Figuren, 
die in überzogen cooler Jugend- 
sprache umherfaseln und bei- 
nahe sexuelle Beziehungen zu 
ihren Schlitten hegen. So nimmt 
man die Handlung eben als nóti- 
ges Übel mit, das den Rahmen für 
den eigentlichen Star des Spiels 
bietet: das Gameplay. Im Zentrum 
von Need for Speed: Heat stehen 
natürlich die rasante Racing-Ac- 
tion und der eingangs erwáhnte 
Kontrast zwischen Tag und Nacht. 
In Palm City gibt es keinen dyna- 
mischen 24-Stunden-Zyklus wie 
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noch in Payback. Stattdessen 
wechseln Spieler eigenhándig zwi- 
schen den beiden Tageszeiten, die 
jeweils mit anderen Aufgaben auf 
sie warten. 

Tagsüber messt ihr euch 
hauptsächlich auf abgesperrten 
Strecken, wo ihr euch nicht mit 
dem Stadtverkehr herumschlagen 
müsst. Diese Events lassen sich 
über eine Karte auswählen oder 
auch spontan über Markierungen 
innerhalb der offenen Spielwelt 
starten. Zur Auswahl stehen dabei 
zumeist Rundenrennen gegen bis 
zu sieben andere Fahrer. Es erwar- 
ten euch aber auch andere Diszi- 
plinen wie etwa Driftchallenges 
und Missionen, mit denen ihr die 
Story voranbringt. Nachts geht es 
dann etwas härter und chaotischer 
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In Heat könnt ihr entweder einen großen oder \ 
mehrere kleine Nitrobooster in euer Auto einbauen. ~ 
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> 4 
Driftend kommt ihr am schnellsten um die Kurve 
und seht dabei auch noch richtig schick aus. 


A 
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^ Neben diversen Rennwagen fi 
| Autos umfassenden Führpark auch einen VW Käfer. 
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boosts verschaffen, sowie diverse 
Reifen und Aufhängungen, die 
euer Handling mehr in Richtung 
StraBe, Rennstrecke oder Offroad 
verschieben. Ach ja, und natürlich 
erwarten euch neben leistungsbe- 
zogenen auch wieder jede Menge 
optische Anpassungen wie Neon- 
lichter, verspiegelte Scheiben, 
Kotflügelverbreiterungen oder La- 
ckierungen mit Perleffekten 

In die solltet ihr euch 
dings nicht allzu sehr | 
Den einen oder anderen | 
werden eure Wägen nämlic 
cherlich abbekommen — s 
tens in den Verfolgungsja 
die neben den Rennen das z 
zentrale Standbein von Heat dar- 
stellen. Seid ihr nachts etwas zu 
rüpelhaft in der Stadt unterwegs, 
zieht ihr die Aufmerksamkeit der 
Cops auf euch. Die heften sich 
dann an eure Fersen und versu- 
chen, euch mit Nagelbandern, ge- 
panzerten Autos und Hubschrau- 
bern dingfest zu machen. Euer 
Wagen verfügt nun nämlich über 
eine Lebensleiste, die bei jedem 
ZusammenstoB sinkt. Seid ihr bei 
null angelangt, kommt das einem 
Totalschaden gleich. Ihr seid ge- 
schnappt und alle nachts ver- 
dienten Rangpunkte sind futsch. 
Schade bloB, dass unser scham- 
voller Niedergang aufgrund des 
fehlenden Schadensmodells nicht 
allzu spektakulär rüberkommt! 


Schafft ihr es hingegen, die Ver- 
folger abzuhängen und in einer 
Garage unterzutauchen, werden 
alle Fortschritte gesichert. 


Willkommen im Sunshine State 
Auch ohne Schadensmodell — 
Zerstörung gibt es in Need for 
Speed: Heat trotzdem. Innerhalb 
der Spielwelt lassen sich diver- 
se Zäune, Pflanzen und andere 
Umgebungsgegenstände in ihre 
Einzelteile zerlegen. Das sieht 
hübsch aus und fügt sich passend 
ins auch sonst überzeugende Ge- 
ıtbild von Palm City ein. Ghost 
hier den Vibe von 
der Underground 
Die Stadt glanzt 


ern, iti und ande- 
nen Designelementen. 


A ber auch auBerhalb der fiktiven 


Florida-Metropole zeigt sich die 
Map abwechslungsreich: Euch er- 
warten sumpfartige Gebiete und 
verschnórkelte Canyon-Passagen, 
die voller Sammelobjekte und 
Nebenaufgaben wie etwa Radar- 
fallen stecken. 

Grafisch sieht Heat dabei 
immer top aus. Besonders die 
Licht- und Spiegeleffekte unserer 
PS4-Pro-Demo haben uns richtig 
gut gefallen. Nervig waren nur der 
stándige Motion-Blur-Effekt und 
das Fehlen einer Cockpit-Pers- 
pektive. Zudem stórten wir uns 
ein wenig an vereinzelt auftreten- 
den Pop-ins oder nachladenden 
Texturen und den 30 FPS unserer 
Konsolenversion. 


In den Verfolgungsjagden geht es ordentlich Zur 
| Sache. Leider gibt es aber kein Schadensmodell.= 


www.playvier.de 


9 NFS Heat Crew [6651] 
Weicame t Need for Speed Heat 


CREW UPDATES. 
* Beatüemo EARNED 17280 REP FOR THE CREW 
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Als Crew sammelt ihr Rangpunkte, um im Level 
aüfzusteigen. Dafür winken euch wiederum Boni. 


Diese Stadt ist groß genug für zwei 
Zum Abschluss unserer Anspiel- 
session wurde uns dann noch 
das Crew-System vorgeführt. Mit 
dessen Hilfe könnt ihr euch mit 
31 anderen Spielern zusammen- 
schlieBen und die Straen von 
Palm City im Team unsicher ma- 
chen, Crew-Herausforderungen 
meistern, gegenseitige Bestzeiten 
toppen oder eure Karossen in der 
geteilten Garage vergleichen. So 
erhált Heat einen zusátzlichen ko- 
operativen und kompetitiven Cha- 
rakter, der das Spiel auch über 
lángere Zeit motivierend halten soll 
— zumal ihr mit eurer Crew auch 
noch stetig im Rang aufsteigen und 
Boni freischalten kónnt. Das alles 
ist allerdings kein Muss. Alternativ 
ist der Racer auch komplett offline 
spielbar. Dann müsst ihr zwar auf 
alle sozialen Features verzichten, 
dürft das Spiel im Gegenzug aber 
auch pausieren. Die Entscheidung, 
wie ihr das neue Need for Speed er- 
leben wollt, liegt also ganz bei euch. 


Infos 
HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER — 5 Ghost Games 
тама 08. November 2019 
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Ahnlich sieht es bei der Frage 
aus, ob ihr nach dem Release am 
8. November noch einmal Geld in 
den Titel investieren móchtet oder 
nicht. Wie die Entwickler bereits 
bekanntgaben, wird es nämlich 
kostenpflichtige Post-Launch-In- 
halte geben. Im Vergleich zu Need 
for Speed: Payback sind das aller- 
dings keine Lootboxen, sondern 
„klassische“ DLCs in Form von Car- 
Packs und Time-Save-Packs, die 
beispielsweise die Fundorte aller 
Collectibles anzeigen. Spielerische 
Vorteile lassen sich für bares Geld 
also nicht mehr kaufen. Das ist ja 
schon mal ein Schritt in die richtige 
Richtung. DAVID BENKE 


„Ein ordentlicher Arcade- 
Racer — nicht mehr und 
nicht weniger" 


David Benke volontär 


Denke ich an Need for Speed, dann denke ich an 
fett getunte Karren, rasante StraBenrennen und 
hitzige Verfolgungsjagden. Das alles bietet der 
neue Ableger Heat zweifelsohne, aber trotzdem 
will der dritte Teil aus dem Hause Ghost Games 
nicht so richtig bei mir zünden. Das mag daran 
liegen, dass ich zu rosige Erinnerungen an frühere 
Teile wie Underground 2 oder Most Wanted und 
damit einhergehend zu hohe Erwartungen habe. 
Oder eben einfach daran, dass Heat nur ein or- 
dentliches, aber kein herausragendes Rennspiel zu 
werden scheint. Die einzelnen Elemente machen 
Spafi und gerade beim Tuning bietet der Titel eine 
beeindruckende Bandbreite. In Sachen Gameplay 
und Spielwelt kann das neue Need for Speed 
meinen bisherigen Eindrücken nach aber nicht mit 
Genregrößen wie Forza Horizon mithalten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

In Guildford konnten wir auf Einladung der Entwick- 
ler ein paar Runden in Need for Speed: Heat drehen. 
AuBerdem ist David begeisterter Auto-Schrauber. 
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ROLLENSPIEL | Eigent- 
lich ist Trials of Mana für das 
SNES ja schon ein richtig alter 
Hut und noch dazu abseits einer 
Switch-exklusiven Retro-Samm- 
lung bei uns niemals erschienen 
Wieso dann eine Vorschau? 
Ganz einfach: Der dritte Teil 
der Rollenspielreihe Sei- 
ken Densetsu, in Deutsch- 
land als Mana-Serie be- 
kannt, erscheint Anfang 
2020 in einer Neuauflage 
mit moderner Grafik. Aber 
das ist noch nicht alles! Das 
Kampfsystem wurde einer 
Frischzellenkur unterzogen, Dia- 
loge wurden erweitert, Teile des 
Soundtracks sind ebenfalls neu. 
Da lohnt sich ein zweiter Blick! 


N 


Drei Helden sollt ihr sein 

Wir geben zunáchst eine Entwar- 
nung: Ihr müsst die beiden Vor- 
gänger nicht kennen, um mit Tri- 
als of Mana im April 2020 SpaB 
zu haben. Die Handlungen sind 
durch das Setting nur lose mit- 
einander verbunden. Trials of 
Mana war auf jeden Fall schon 
1995 ein ambitioniertes Rollen- 


А zue > 


^ ~ 
Eure Charaktere verfügen über Angriffe mit Waffen, konnen aber auch Zauber 
und Beschworungen wirken. Hier sehen wir die Speerkämpferin Ries 


Als Fan von japanischen Rol- 
lenspielen hat man es der- 
zeit auf der Playstation 4 
sehr gut! Mit Trials of Mana 
erscheint náchstes Jahr ein echtes 
Schwergewicht im neuen Gewand — 
alles zum Remake des Klassikers. 


spiel mit groBem Umfang, hohem 
Wiederspielwert und sogar Tag- 
und-Nacht-Wechseln. Von insge- 
samt sechs Charakteren, alle mit 
unterschiedlichen Eigenschaften, 
Persónlichkeiten und Geschich- 
ten, wáhlt ihr drei aus — einen 
Protagonisten und zwei Begleiter 
für eure Party. Nicht nur die Wahl 
der Figuren, auch eure Entschei- 
dungen wirken sich auf den Ver- 
lauf der Handlung aus, sodass ihr 
nach einem Durchgang noch lan- 
ge nicht alles gesehen habt. Euer 
Ziel ist — wie so oft in Spielen — 
die Rettung der Welt. Abhángig 
von der Wahl eures Protagonisten 
(oder eurer Protagonistin) erlebt 
ihr in unterschiedlichen Situati- 
onen, wie eure Heimat und euer 
Leben aus den Fugen gerát. Das 
hat mit dem Erwachen von acht 
bósen Monstern zu tun, die von 
der Mana-Góttin einst mit dem 
Mana-Schwert besiegt und ge- 
bannt wurden. Seitdem schläft 
die Gute im Mana-Baum, doch 
ihre Kráfte schwinden und finstere 
Máchte versuchen, die acht Mons- 
ter für ihre Zwecke zu nutzen. Zeit 
für einen Helden — oder drei! 


Statt in der altbekannten Iso-Draufsicht vieler SNES-Rollenspiele bewegt ihr, 
euch im Remake in der Third-Person-Perspektive durch dreidimensionale Welten." 


Die Kaskadenkaverne besucht ihr recht früh im Abenteuer auf der Reise nach 
Wendel. Wer euch begleitet, hángt von eurer Wahl der Helden zum Spielstart ab. 


Sinnvolle Modernisierungen 

Wie üblich in den Mana-Spie- 
len setzt ihr euch in Echtzeit 
zur Wehr. Allerdings wurde das 
Kampfsystem für das Remake 
deutlich erweitert und mit moder- 
nen Aspekten versehen. So kónnt 
ihr nun etwa ausweichen, sprin- 
gen und diverse Kombos entfes- 
seln. Eure Helden nutzen Waffen 
und Magie, um den Feinden ein- 
zuheizen; wie im Genre üblich 
steigen sie im Level auf, wenn ihr 
genug Erfahrung sammelt. An be- 
stimmten Punkten der Entwick- 
lung habt ihr die Möglichkeit, 
Klassen zu wechseln und eure 
Party so noch besser an eure Vor- 
lieben anzupassen. Gesteuert wird 
immer nur ein Mitglied des Trios, 
wáhrend die anderen beiden den 
von euch festgelegten Anweisun- 
gen folgen. Welche taktischen 
Móglichkeiten euch offenstehen, 
hángt natürlich nicht zuletzt auch 
davon ab, für welche Figuren ihr 
euch am Anfang des Abenteuers 
entschieden habt. 


Eine groBe Herausforderung 
für die Entwickler des Remakes 
von Trials of Mana — niemand aus 
dem Team des Originalspiels ist 
mit von der Partie — war die Op- 
tik. Bei der klassischen Pixel-Gra- 
fik bleibt dem Spieler recht viel 
Raum, um sich Details der Helden 
selbst auszumalen. Das Aussehen 
der Figuren mit der Unreal En- 
gine 4 in die dritte Dimension zu 
übertragen, dabei ihrer ursprüng- 
lichen Erscheinung gerecht zu 
werden und für Wiedererken- 
nungswert zu sorgen, bereitete 
den Designern eine Weile Kopf- 
zerbrechen. Ebenfalls kompliziert 
war die Umsetzung der Anima- 
tionen: Im 16-bit-Abenteuer wa- 
ren die Bewegungen überzeich- 
net, passend zur detailármeren 
Optik, bei der subtile, aber rea- 
listischere Reaktionen der Figu- 
ren untergegangen wáren. Und 
zuletzt die größte Schwierigkeit: 
Da Seiken Densetsu 3 nur in Ja- 
pan erschien, das Remake aber 
auch in Nordamerika und Europa 


Beim Kampf gegen das Böse und für die Rettung der Welt 
dürfen natürlich auch eindrucksvolle Obermotze nicht fehlen, 


veröffentlicht wird, muss es in un- 
seren Breitengraden ganz ohne 
Nostalgiebonus überzeugen. Ziel 
ist, dass diejenigen, die das Ori- 
ginal nicht kennen, in der Neu- 
auflage zwar an die goldene Ära 
der SNES-Rollenspiele erinnert 
werden, aber auch ohne rosaro- 
te Nostalgiebrille ein durchweg 
gelungenes Rollenspielabenteu- 
er erleben. Ob das gelingt, wissen 
wir erst in einem halben Jahr. Am 
24. April erscheint Trials of Mana 
weltweit auf PS4, Switch und PC. 

Wieso das Original anno da- 
zumal nicht den Weg in den Wes- 
ten geschafft hat? Eine endgül- 
tige Antwort blieb Square Enix 
immer schuldig. Ursprünglich war 
ein Release in der zweiten Jahres- 
hälfte 1995 in den USA geplant. 
Gescheitert ist die Veröffentli- 
chung von Trials of Mana dann 
Gerüchten zufolge an den hohen 
Kosten, die die Übersetzung ver- 
schlungen hätte, Bugs, deren Be- 
arbeitung nicht schnell genug 
möglich gewesen wäre, und dem 


Aufstieg der Konkurrenzkonso- 
len Playstation und Sega Saturn. 
24 Jahre später ist das aber zum 
Glück gar nicht mehr so wichtig, 
denn die Originalversion ist in der 
Collection of Mana erhältlich und 
die frische Fassung des Kult-Rol- 
lenspiels wartet ab Ende April auf 
begeisterte Fans und all die Neu- 
linge, die zuvor noch nicht mit 
dem Spiel Bekanntschaft schlie- 
Ben konnten. 


Meinung 


Auch ich gehöre zu denjenigen, die Seiken 
Densetsu 3 zum ersten Mal im Rahmen der 


Klassiker in einem hübschen neuen Gewand zu 
sondern auch darauf, nun mit einem anderen 


Heldentrio die Geschichte des Rollenspiels zu 


der Original-Sprites ordentlich ein. Dass beim 
Kampfsystem vergleichsweise viel verándert 
wurde, finde ich sinnvoll, denn seit 1995 hat 


Collection of Mana gespielt haben. Beim Test der 
Neuauflage freue ich mich nicht nur darauf, den 


sehen und die Modernisierungen zu begutachten, 


erleben. Die überarbeitete Gestaltung der Figuren 
gefallt mir ganz gut und fángt die Charakteristik 


Schwestermagazin bu 


dem man aus der bese 


auch ich frohen Mutes 


sich in dieser Hinsicht bei Japano-Rollenspielen 
viel getan. Meine Kollegin Susanne von unserem 


ed hatte bereits auf der 


Gamescom die Gelegenheit, Trials of Mana zu spie- 
len, und zwar den Part zu Beginn des Spiels, bei 


zten Stadt Jadd flieht, um 


weiter nach Wendel zu reisen. Ihr hat der Ausflug 
in die moderne Mana-Welt gut gefallen, weshalb 


bin, dass dieses Remake 


mindestens so viel Spal 
Einen Wermutstropfen 


SNES-Ausgabe, keinen 


B macht wie das Original. 
gibt es jedoch: Das neue 


Seiken Densetsu 3 wird, anders als 1995 die 


Mehrspielerpart bieten. 


Square Enix veröffentlichte einen frischen Trailer aus 
dem Spiel und geizt auch sonst nicht mit spannenden 
Infos rund um die sehr hübsche Neuinterpretation. 


Katharina Pache Redakteurin pE 


Infos 


An dieser Stelle prásentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 


des náchsten Monats, ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


otar Wars Jedi: Fallen Order 


,Ich bin zwar 
echt skeptisch, 
bei Star Wars 
aber immer 
gespannt." 


Mit Star Wars Jedi: Fallen Order feuert EA endlich 
einen Singleplayer-Star-Wars-Titel ab. Als groBer Fan 
von Star Wars und Einzelspieler-Games bin ich da vor 
allem eines: gehypt! 


Als ich als kleiner Bub zum ersten Mal Krieg der Ster- 
ne gesehen habe, wusste ich: Dieser Streifen wird 
mich nachhaltig verändern. Seitdem bin ich großer 
Fan der Star-Wars-Filme und der vielen groBartigen 
Spieleableger. Zuallererst kommt mir da natürlich 
Knights of the Old Republic in den Sinn. Bis heute 


ist der Bioware-Titel eines meiner absoluten Lieb- 
lingsspiele. Doch neben dem RPG hat es auch ein 
anderes Spiel geschafft, mein Herz zu erobern: Jedi 
Knight 2! Seitdem hatten Singleplayer-Fans wie ich 
wenig Freude mit dem aktuellen Games-Portfolio des 
Mega-Franchises. Glaubt man EA, dann soll sich das 
nun mit Star Wars Jedi: Fallen Order ándern und das 
bisher gezeigte Material verspricht einiges! Ich bin 
weiterhin skeptisch, das liegt aber vor allem an den 
in meinen Augen miesen Star- 
Wars-Ablegern, die EA bisher 
auf den Markt gebracht hat. 
Ich liebe die alten Battlefront- 
Titel, die zwei neuen Teile 
sind aber die gróBten Enttáu- 
Schungen meiner bisherigen 
Spielelaufbahn. Das soll sich 
bitte mit Star Wars Jedi: Fal- 
len Order ándern. Ich móchte 
eine intensive Singleplayer- 
Erfahrung mit einer packenden 
Geschichte und interessanten 


oid Meiers Civilization 6 


,Nur noch eine 
Runde ...“ 


Matthias Dammes 


Auch wenn ich privat inzwischen fast nur noch auf 
Playstation 4 spiele, bin ich für Civilization immer 
wieder gern an den PC zurückgekehrt. Jetzt wird das 
bald endlich nicht mehr nótig sein. 


Mit dem Release von Civilization 6 auf der PS4 geht 
für mich ein lang ersehnter Traum in Erfüllung. Seit 
Jahren habe ich gehofft, dass die Entwickler von 
Firaxis auch ihre legendäre Hit-Reihe endlich mal auf 
die Konsolen bringen. Immerhin ist Rundenstrategie 
doch gerade dafür prädestiniert. Es werden keine 
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zeitkritischen Eingaben benótigt, alles lásst sich in 
Ruhe angehen. Jetzt eben auch von der Couch aus. 
Das Einzige, was die Entwickler meistern müssen, ist 
die Übertragung der Steuerung auf einen Controller. 
Immerhin ist Civilization 6 doch ein recht komplexes 
Spiel. Im Bereich der Rundenstrategie gehört die alt- 
ehrwürdige Serie auch mit dem sechsten Teil noch 
immer zur Créme de la créme des Genres. Mit diver- 
sen Vólkern der Menschheitsgeschichte wie Deut- 
schen, Englándern, Spaniern 
Sowie exotischeren Vertretern 
wie Zulu und Maori gilt es ein 
eigenes Weltreich zu errich- 
ten und zum Erfolg zu führen. 
Dazu werden Städte gegrün- 
det, Rohstoffe abgebaut und 
Armeen ausgehoben. Der Sieg 
kann auf verschiedene Weise 
erlangt werden. Neben der 
typischen militärischen Do- 
minanz stehen zum Beispiel 
auch Siege durch kulturelle 


| Die Gefahr v 


Charakteren. AuBerdem kann ich es kaum abwarten, 
mich in grafisch beeindruckende Lichtschwertdu- 
elle zu begeben. Je brachialer das Feedback, desto 
besser. Selbst wenn Respawn mit ihrem neuesten 
Ableger hinter den Erwartungen zurückbleiben — ein 
Star-Wars-Spiel, das tatsáchlich mit einer Geschich- 
te auftrumpft? Das ist weitaus mehr, als viele andere 
Star-Wars-Spiele von sich behaupten kónnen (du bist 
gemeint, Battlefront). 


Respawn präsentiert ein Action-Adventure mit einer spannenden 
Mischung aus Uncharted und Jedi Knight. Gefällt mir! 


oder wissenschaftliche Überlegenheit zur Verfügung. 
Schón ist, dass zeitgleich mit dem Release des Basis- 
spiels auch die beiden Erweiterungen in einem Paket 
erscheinen. Denn mit seinen Add-ons hat Civ 6 noch 
einmal deutlich an Qualitát gewonnen. Allerdings hat- 
te man dafür bei einem drei Jahre alten Spiel nicht 
unbedingt noch mal extra zur Kasse bitten müssen. 
Ich bin auf jeden Fall gespannt, was die Entwickler mir 
abverlangen, um Platin in diesem Spiel zu holen. 


| “=> 
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4 Doze, HUN 
u n gel steigt, wenn Civilization 6 
die typische „Nur noch eine Runde“-Sucht auslöst. 


Need for Speed: Heat 


„Heat könnte 
mich wieder mit 
Need for Speed 
versöhnen.“ 


Lu as Schmid 


Ich bin nicht wirklich ein rennspielaffiner Videospie- 
ler. Need for Speed gelang es zu Underground-Zeiten 
trotzdem, mich für sich zu gewinnen. 


Das schafften ansonsten nur Burnout und — mit an- 
derem Ansatz — Mario Kart! Allerdings, spätestens 
seit dem ersten Most Wanted hat die Reihe für mich 
persönlich den Zenit überschritten und wurde immer 
belangloser. Entwickler Ghost Games, der die Serie 
seit einiger Zeit betreut, schien zudem seit jeher mit 
ihr zu fremdeln. Als ich testbedingt für Payback wie- 


Genre: Rennspiel || En 


ickler: Ghost Games || Hersteller: Electronic Arts || Ter 


der einmal in der Need-for-Speed-Fahrerkabine Platz 
nahm, konnte ich mich davon selbst überzeugen 
— eine leere Welt, technische Macken, belangloses 
Gameplay und extrem aufdringliches Grinding, um 
die „optionalen“ Echtgeld-Inhalte zu pushen. Nein 
danke! Allerdings, die Kritik kam offenbar sowohl bei 
den Machern als auch bei Hersteller Electronic Arts 
an, der sich 2017 vor allem aufgrund von Payback 
und Star Wars Battlefront 2, aber auch wegen an- 
derer auf Gewinnmaximierung 
getrimmter Titel einem gehöri- 
gen Shitstorm ausgesetzt sah. 
Heat wirkt deutlich runder als 
der Vorgänger, setzt offenbar 
auf klassische DLCs anstatt 
auf Mikrotransaktionen — wo- 
mit ich leben kann — und stellt 
den Fahrspaß in den Mittel- 
punkt. So muss das! Kollege 
David fühlte sich beim Anspie- 
len gar an Underground-Zeiten 
erinnert. Und so schließt sich 


November 2019 
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der Kreis, denn wenn dieser Eindruck zutreffen sollte, 
dann kónnte es Heat wohl gelingen, mich nach langer 
Zeit wieder zurück an Need-for-Speed-Bord zu holen. 
Ich bin also vorsichtig optimistisch — mit Betonung 
auf vorsichtig. Denn erstens konnte ich noch nicht 
selbst Hand anlegen und zweitens kehren Studios bei 
Preview-Demos logischerweise nur die positiven As- 
pekte ihrer Projekte heraus, während sich die Schwä- 
chen erst in der Verkaufsfassung offenbaren. [| 


D 


ELLYN 


Nach Payback wollen die nicht gerade erfolgsverwohnten 
Entwickler von Ghost Games mit Heat ihr Image aufpolieren. 


„Könnte ein neues 
Journey werden. 

Kónnte auch 
schlecht werden. 
Mal gucken!" 


Sascha 


Lohmille 


Bei all dem Triple-A-Gehype auf dieser Doppelseite 
breche ich einfach mal eine Lanze fir einen Indie-Ti- 
tel. Kommt ja selten genug vor, dass ich mich tatsach- 
lich auf einen davon mal im Vorfeld freue. 


Normalerweise beinhalten Spiele, mit denen ich etwas 
anfangen kann, eines der folgenden Dinge: Schuss- 
waffen, Äxte, schnelle Autos oder Sportgeräte. Dass 
ich nebenbei aber durchaus auch von dem einen oder 
anderen ruhigen Story-Spiel angetan bin, sieht man 
unter anderem daran, dass ich Journey abgöttisch 


liebe. In dieselbe Kerbe schlägt auch das erst im Sep- 
tember vorgestellte Arise von Publisher Techland und 
Entwickler Piccolo Studio. Zur Story weiß man noch 
nichts Genaues, nur dass ihr einen alten, nordisch an- 
gehauchten Menschen verkörpert, der scheinbar zu 
Beginn des Spiels das Zeitliche segnet. Was folgt, ist 
— ganz wie bei Journey — eine lange Reise durch eine 
mitunter sehr widerspenstige Natur. Statt einer Wüste 
sind es bei Arise eben schneebedeckte Hügel und Wál- 
der. Auf dieser Reise durchlebt 
ihr die Erinnerungen des Pro- 
tagonisten, erfahrt sowohl die 
glücklichen als auch die we- 
niger glücklichen Abschnitte. 
Was am Ende der Reise liegt? 
Wissen wir nicht, vielleicht ist 
es das Jenseits, eine Art Wal- 
halla. Vielleicht eine Wiederge- 
burt. Anfang Dezember wissen 
wir Genaueres. Auf jeden Fall 
lásst der Untertitel A Simple 
Story vermuten, dass das Le- 


Genre: Adventure || Entwickler: Piccolo Studio || Hersteller: Techland || Termin: 03. Dezem 


ben unseres Protagonisten eben keines voller Monster, 
Gefahren und Abenteuer war, sondern ein normales, 
ein einfaches Leben halt. Was für eine wunderschóne, 
entschleunigte Prámisse. In Sachen Gameplay er- 
wartet uns aber scheinbar etwas mehr als noch beim 
offensichtlichen Vorbild Journey. Im Trailer sah man 
einfache Rátsel (Baum fállen und als Brücke nutzen) 
sowie Klettereinlagen. Und: Die Grafik ist zwar simpel, 
aber todschick. Ich bin gespannt. | 


Schnee von morgen: Die Reise in Arise führt euch durch widerspenstige Winter-2 
landschaften. Auf anderen Screenshots sah man aber auch blühende Wiesen: 


Die wichtigsten Пе! der nächsten drei Monate ` ` 


Death Stranding 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Kojima Productions 
Hersteller: SIEE 

Termin: 8. November 2019 


XIII Remastered 
Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Playmagic 
Hersteller: Microids 


Need for Speed: Heat 
Genre: Rennspiel 
Entwickler: Ghost Games 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 8. November 2019 


Genre: Action-Adventure 


Termin: 13. November 2019 
Star Wars Jedi: Fallen Order 
Entwickler: Respawn Entertainment 


Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 15. November 2019 


Shenmue 3 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Ys Net 
Hersteller: Deep Silver 
Termin: 19. November 2019 


Civilization 6 

Genre: Strategiespiel 
Entwickler: Firaxis 
Hersteller: 2K Games 
Termin: 22. November 2019 


Life is Strange 2 

Genre: Adventure 

Entwickler: Dontnod Entertainment 
Hersteller: Square Enix 

Termin: 3. Dezember 2019 


Neverwinter Night Enhanced Ed. 
Genre: Rollenspiel 

Entwickler: Beamdog 

Hersteller: Skybound Entertainment 
Termin: 3. Dezember 2019 


Journey to the Savage Planet 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Typhoon Studios 
Hersteller: 505 Games 

Termin: 28. Januar 2020 


The Last of Us: Part 2 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Naughty Dog 
Hersteller: SIEE 

Termin: 21. Februar 2020 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmiiller // Derjenige, welcher 
Spielt gerade: WoW, Destiny 2, Grid, FIFA 20, Borderlands 3 
Liest gerade: Helter Skelter 


Hört gerade: Cloak – The Burning Dawn; Mayhem – 
Daemon; Red Death - Sickness Divine 


Und sonst: Urlaub in Holland, cool war's. Amsterdam, 
Scheveningen, Museen ausgecheckt, Sea Life auch, gutes Futter, 
nettes Bier. Nur das Wetter hätte schöner sein können, aber was 
erwartet man auch Anfang Oktober. Nächstes Jahr: Hausboot. 


Top-Titel der Ausgabe: Star Wars/The Last of Us 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Sayonara Wild Hearts 


Katharina Pache // Definitiv kein Alien 


Spielt gerade: Leider noch nicht Death Stranding 
Schaut gerade: Bloodline - eh... 
Hört gerade: Zum ersten Mal Zeuhl. Nicht so meins! 


Und sonst: Habe ich ganz schön viel getestet in letzter Zeit. 
Witcher (auf Switch), Neo Cab, Jackbox 6, Code Ven. joa. 
Kommt halt viel raus in den letzten Monaten des Jahres. Und 
ja, ich freue mich auf Death Stranding beziehungsweise bin 
sehr interessiert an diesem seltsamen Spiel. 

Top-Titel der Ausgabe: Children of Morta 


Flop-Titel der Ausgabe: Felix the Reaper 


Мас! Naeem Cheema // Episode-Vill-Liebhaber ( 
Spielt gerade: Oxenfree, The Outer Worlds 


Schaut nochmal: Alle Star-Wars-Filme, als Vorbereitung 
für „das Ende der Saga". Bin zwar kaum gespannt auf IX, die 
Reihe noch mal gucken macht aber immer wieder viel Spaß. 


Hört gerade: Viel OK Kid (da nächste Woche Konzert!) 


Und sonst: Frage ich mich, ob der Dark-Souls-Ansatz von 
Jedi: Fallen Order mich reizt oder eher abschreckt. Mhh ...! 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


David Benke // Internetstar in der Mache 
Spielt gerade: FIFA 20, Celeste 


Schaut gerade: Das neue Pen&Paper-Abenteuer 
Morriton Manor: Walpurgisnacht der Rocket Beans 

Hört gerade: Milky Chance - Fado 

Und sonst: Frage ich mich, ob es für meinen Auftritt als 
Major in der neuen Staffel „Spiele aus der letzten Reihe" 


wohl eher den Webvideopreis oder doch den Grimme Online 
Award gibt. Schauen wir mal ... 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Fortnite Kapitel 2 


Matthias Schöffel // Hörer 
Liest gerade: Tot Taylor — The Story of John Nightly 
Schaut gerade: Parasite 


Hört gerade: Kim Gordon – No Home Record, Wilco – Ode To 
Joy, David Axelrod — Songs of Innocence/Songs of Experience, 
Michael Kiwanuka – KIWANUKA, Carpet — Secret Box, Chelsea 
Wolfe — Birth of Violence, Beatles - Abbey Road, Frank Zappa 
- Mothermania: The Best of The Mothers, Chrissie Hynde & 
The Valve Bone Woe Ensemble - Valve Bone Woe 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Ghost Recon : Breakpoint 


Spielt gerade: WoW, Ni No Kuni Remastered КЕЧЕДЕ 
Schaut gerade: Mr. Mercedes, South Park 
Hört gerade: Ty Segall, Jeff Beck 


Und sonst: Bin schon wieder urlaubsreif und habe auch 
kurz überlegt, ob es nicht doch noch ein paar Tage im 
Warmen sein sollen. Habe mich dann aber doch für Couch 
und Warmflasche entschieden. Und Tee. Und Kerzen. Und 
Lebkuchen! 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Grid 


Christian Dörre // Sick Boy 
Ф, 


Spielt gerade: WWE 2K20, Link's Awakening (Switch) 
Schaut gerade: AEW Dynamite 
Hört gerade: Lagwagon - Railer 


Und sonst: War in diesem Monat ganze zweieinhalb 
Wochen krank und hatte in dieser Zeit kein Internet. Um 
dieser Lose-lose-Situation zu entfliehen, wurde also ganz 
altmodisch ins Bücherregal gegriffen und endlich mal die 
Der-Dunkle-Turm-Reihe von Stephen King gelesen. 
Top-Titel der Ausgahe: The Last of Us: Part 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Trials of Mana 


n rii hr arch 
Lukas Schmid // Bevorzichtigung, nicht bevorzügen 


Spielt gerade: Luigi's Mansion 3 
Schaut gerade: El Camino 
Hört gerade: Itsuno Nando Demo 


Und sonst: Der Winter kommt! Ich hab das Gefühl, langsam 
wird es Zeit für den Winterschlaf. Seit ein paar Wochen hin ich 
gefühlt die ganze Zeit müde, und wenn ich nicht an mein Sofa 
denke, denke ich an mein Bett. Bis Weihnachten werd ich mich 
fettfressen und dann in eine Höhle zurückziehen. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Ghost Recon Blablubb 


Spielt gerade: Link’s Awakening 
Schaut bald: 3 From Hell (den neuen Rob-Zombie-Film) 
Hört gerade: 1968 


Und sonst: Ich unterstütze die Idee von Lukas, Winterschlaf 
zu halten. Dazu hab ich mir eine Switch zugelegt (ich weiß, 
Verrat!) und werde mich mit ihr auf mein Sofa zurückziehen, в 
ganz viel Tee trinken, Kerzen anzünden und versuchen, nicht 
zu erfrieren. Wünscht mir Glück! 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 20 


Dominik Pache // Jung, talentlos und gecastet 
Spielt gerade: World of Warcraft: Classic 
Schaut gerade: Alte Filme von Russ Meyer 
Hört gerade: The toten Crackhuren im Kofferraum 


Und sonst: Um mich herum wird überall geworfen. Keine 
Balle, sondern Babys. Neben dem zweiten Kind meiner 
Schwester und dem ersten meiner Cousine hat sich diese 
Epidemie nun auch auf meinen náheren Freundeskreis 
ausgeweitet. Ich hoffe, ich bin dagegen immun. 


Top-Titel der Ausgahe: Star Wars Jedi: Fallen Order 
Flop-Titel der Ausgahe: FIFA 20 
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Breakpoint 


Wie uns der Trip auf die vermeintliche Paradiesinsel Aurora gefallen hat, 
verraten wir euch in unserem Test zum Taktik-Shooter. 


ACTION | Ein kluger Gelehrter aus 
Fernost gab einst seinem vielver- 
sprechenden Schüler eine Weis- 
heit mit auf den Weg. , Wenn du 
auf der linken Straßenseite gehst, 
dann bist du sicher. Wenn du auf 
der rechten Straßenseite gehst, 
dann bist sicher. Wenn in der Mit- 
te läufst, wirst du zerquetscht 
wie eine Traube“, sagte der Kara- 
te-Lehrmeister Mister Miyagi sei- 


nem Lehrling Daniel, als er ihn für 
den größten Kampf seines Lebens 
vorbereitete. Daniel muss davon 
überzeugt sein, dass er ein Kara- 
te-Kämpfer ist. Wenn er nur dar- 
an glaubt, sollte er es lieber sein 
lassen, denn sonst blüht ihm 
das Schicksal der zerquetschten 
Traube. 

Dass die Verantwortlichen bei 
Ubisoft den 1980-Jahre-Klassi- 


Auch wenn die Geschichte recht klischeehaft und austauschbar ist, 
meistert Jon Bernthal die Rolle des Fieslings Cole D. Walker sehr gut. 
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ker Karate Kid wohl nicht häu- 
fig gesehen haben, liegt auf der 
Hand. Mit Ghost Recon: Breakpo- 
int wollten die Entwickler in Paris 
einen Taktik-Shooter kreieren, der 
nicht nur ein groBartiges Single- 
player-Erlebnis dank  hollywoo- 
dreifer Kampagne sein sollte, son- 
dern ebenso wegen seiner starken 
Loot-Mechaniken und einem viel- 
versprechenden Mehrspielermo- 


dus als Games-as-a-Service-Titel 
auf Dauer motiviert. Ghost Re- 
con: Breakpoint sollte sozusagen 
gleichzeitig auf der linken und 
rechten Seite der StraBe laufen, 
ein Spiel für Single- als auch Multi- 
player-Enthusiasten sein. Dem 
französischen Publisher dürfte 
die Idee sehr gut gefallen haben, 
zumal ein solches Spiel nicht nur 
zum Release viel Geld erwirtschaf- 


fen, sehen wir zig andere Spieler im Community-Hub. 
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tet, sondern dank vieler Mikro- 
transaktionen auch über viele Jah- 
re hinaus rentabel bleibt — áhnlich 
wie etwa The Division 2 oder Rain- 
bow Six: Siege. Dass aber eine sol- 
che eierlegende Wollmilchsau am 
Ende wie eine Traube zerquetscht 
werden kónnte, auf die Idee ist 
wohl keiner bei Ubisoft Paris ge- 
kommen. 

Nach rund 50 Stunden Spiel- 
zeit haben wir nun die Kampag- 
ne von Ghost Recon: Breakpoint 
auf dem PC abgeschlossen, im 
Koop-Modus einige Auftráge er- 
ledigt und uns ebenso mit dem 
Ghost-War-Modus und seinen 
4v4-Partien bescháftigt. Wie un- 
sere anfángliche Begeisterung mit 
jeder Spielstunde abnahm und 
warum wir von manchen Spielme- 
chaniken geradezu genervt waren, 
wollen wir euch in unserem Test 
verraten. Auch wollen wir euch 
nicht vorenthalten, wie sich die 
Echtgeld-Mechaniken auf die Mul- 
tiplayer-Gefechte und ebenso auf 
die Kampagne auswirken. 


Beinharter Überlebenskampf? 

Breakpoint versetzt uns in eine 
recht düstere Zukunft, in der wir 
auf der Pazifikinsel Aurora gegen 
einen ehemaligen Kameraden und 
Freund namens Cole D. Walker und 
seine ,Wolves" genannten Scher- 
gen kámpfen. Das Eiland ist ein 
Paradies für  Entdeckernaturen: 
Es gibt sowohl dichte Dschungel, 
moderne Stádte, schneebedeckte 
Berge und grüne Wiesen auf Auro- 
ra. Der von Jon Bernthal (The Pu- 
nisher) gemimte Fiesling hat die 
Kontrolle über den Hightech-Kon- 
zern Skell Tech übernommen und 
will nun die Welt mit Kl-gesteuer- 
ten Drohnen von der Insel aus mal- 
trátieren. Wir schlüpfen in die Haut 
des Ghost-Elitesoldaten Nomad, 
der eine Truppe von rund 30 Mann 
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"Eigentlich sollte Breakpoint auch eine Art Survival-Spiel sein. Am Ende 
“ müssen wir aber nur unsere Wunden heilen und gelegentlich Wasser trinken. 


leitet, die auf eine Aufklárungsmis- 
sion auf die Insel geschickt werden. 
Ein amerikanischer Frachter ist 
nämlich vor der Küste der Insel ver- 
schwunden und so fühlt sich das 
US-Militár dazu genótigt, auf Auro- 
ra nach dem Rechten zu schauen. 

So geschmeidig wie in Bolivi- 
en, sprich in Ghost Recon: Wild- 
lands, soll der Auftrag auf der In- 
sel nicht ablaufen. Wir kámpfen 
gegen genauso gut ausgebildete 
Elite-Soldaten wie uns, die sich 
aber deutlich besser als wir mit 
dem Terrain auskennen und zu- 
dem Hightech-Drohnen gegen 
uns einsetzen. Wir hingegen sind 
— zumindest zu Beginn — ganz auf 
uns alleine gestellt und kennen 
uns mit der Insel und ihren Ge- 
heimnissen nicht aus. 

Das Gefühl eines beinhar- 
ten Überlebenskampfes vermit- 
telt Breakpoint auch in der ers- 
ten Spielstunde hervorragend. Die 
Aufklärungsmission ist geschei- 
tert, da unsere Helikopter von ei- 
nem Nanodrohnenschwarm an- 


Bevor wir eine feindliche Basis infiltrieren, sollten 


www.playvier.de 


gegriffen und innerhalb weniger 
Sekunden zerstórt wurden. Unser 
Held, Nomad, liegt schwer ver- 
letzt auf dem Boden und ist sicht- 
lich benommen. Nachdem wir auf 
Tastendruck seine Wunden geheilt 
haben, machen wir uns auf den 
Weg, um weitere Überlebende der 
Ghosts ausfindig zu machen. Bei 
unserer Suche treffen wir zwar auf 
einige Wolves, halten aber wegen 
unserer kaum vorhandenen Be- 
waffnung lieber Abstand und su- 
chen stattdessen nach einem fahr- 
baren Untersatz, damit wir uns zu 
einer geheimen Basis der Erewhon 
zurückziehen kónnen. Die Erew- 
hon sind eine der Fraktionen von 
Ghost Recon: Breakpoint. Im Lau- 
fe der Kampagne kónnen wir für 
sie oder auch für andere Gruppie- 
rungen wie etwa Outcasts Missio- 
nen erledigen und so ihr Vertrauen 
gewinnen. 


Atmosphärenkiller 


Auf unserer Flucht belauschen wir 
die feindlichen Soldaten bei ihren 
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Gesprächen und bekommen auch 
unseren Widersacher Cole D. Wal- 
ker und seine kaltblütige Seite 
kurz zu sehen, als er ohne Gnade 
einen unserer verletzten Kame- 
raden erschießt. Diese Momente 
erwecken den Eindruck, dass wir 
uns auch in den nächsten vierzig 
Spielstunden auf ein atmosphäri- 
sches Abenteuer gefasst machen 
sollten, in dem wir uns gegen eine 
kaum zu bezwingende Übermacht 
stellen müssen. 

Doch bereits im Hauptquar- 
tier der Erewhon werden wir eines 
Besseren belehrt. Mit uns sind an 
die zwanzig andere Spieler in der 
Basis unterwegs und holen sich 
dort gerade neue Missionen ab 
oder kaufen neue Ausrüstung ein. 
Wie bitte? In Ghost Recon: Break- 
point sollten wir doch die einzige 
Hoffnung der Inselbewohner sein 
und nicht noch zig andere Spie- 
ler? Warum die Entwickler sich für 
diesen Community-Hub entschie- 
den haben, kónnen wir — zumin- 
dest aus dramaturgisches Sicht 
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eine richtig groBe Stadt. Leider wirkt die Metropole aber alles andere als lebendig. | 
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In einigen Missionen müssen wir auch Fahrzeuge einsetzen. Hier sollen wir mit einem Helikopter gegen 
feindliche Basen vorgehen und müssen uns nebenher auch mit angreifenden Hubschraubern bescháftigen. 


— nicht nachvollziehen. Der Ge- 
danke, dass wir ja eigentlich auf 
uns alleine gestellt sind, aber wir 
trotzdem die Alter-Egos von zig 
anderen Spieler in der Basis zu se- 
hen bekommen, zerstórte unsere 
Immersion fürs Erste — aber noch 
nicht endgültig. 

Als wir ein wenig über das Fea- 
ture nachgedacht haben, beka- 
men wir eine Idee: Ubisoft móch- 
te mit dem Feature wohl die 
kosmetischen Gegenstánde be- 
werben, die wir im Spiel auch ge- 
gen Echtgeld kaufen kónnen. In 
Breakpoint leisten wir uns neben 
Waffenplánen auch optische Aus- 
rüstungsgegenstánde wie Hüte 
oder Hosen, die uns weder im 
Multi- noch im Singleplayer-Mo- 
dus spielerisch großartig voran- 
bringen, aber eben in den Augen 
mancher cool aussehen. Wáhrend 
unserer Tests wurden XP-Booster 
abgeschaltet, die man ebenfalls 
gegen einige Euro kaufen konn- 
te. Sie waren unserer Meinung 
nach auch das Einzige, das wir als 


ч 


BIETEN fx < 
Unsere Waffen sind derart genau, dass wir 
eigentlich kaum daneben schießen können. 


etwas unfair angesehen haben. 
Mit den zusätzlichen Erfahrungs- 
punkten lässt sich die Kampagne 
zum Beispiel etwas schneller zu 
Ende spielen, weil man nicht auf 
die XP aus diversen, eher langwei- 
ligen Nebenmissionen angewie- 
sen ist. Die freischaltbaren Skills 
gibt es übrigens nicht im Mehr- 
spielermodus. Zwar spielen wir 
mit demselben Charakter sowohl 
im Single- als auch Multiplay- 
er-Modus, jedoch ist im Letzteren 
nur die Ausrüstungsstufe relevant. 
Ubisoft selbst hat die XP-Booster 
damit begründet, dass Spieler, 
die sich Breakpoint erst zu einem 
späteren Zeitpunkt kaufen, auf 
diese Weise schnell aufholen kön- 
nen. Dass sie dann doch schon 
zum Release enthalten waren, soll 
ein Fehler gewesen sein. Wir fra- 
gen uns aber ein wenig, was denn 
die zusätzlichen Erfahrungspunk- 
te neuen Spielern bringen sollen, 
wenn nicht einen etwas weniger 
nervigen Abschluss der elendig 
langen Kampagne. 
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Zu einfach 

Im Hauptquartier der Erewhon be- 
kommen wir dann unsere erste 
Hauptmission. Wir sollen Inselbe- 
wohnern zur Hand gehen, die ge- 
rade das Eiland mit einem Schiff 
verlassen wollen. Als wir bei ihnen 
ankommen, wird ihr Schiff von ei- 
nem Drohnenschwarm attackiert. 
Obendrein greifen einige Wolves 
die Zivilisten an und uns bleibt nur 
übrig, uns der Gefahr zu stellen. 
Dank unseres ungemein zielge- 
nauen Sturmgewehrs konnten wir 
die Feinde im Nu ausschalten und 
fragten uns deshalb, ob die erste 
richtige Hauptmission extra sehr 
leicht ausfállt oder ob das gesam- 
te Spiel wegen unseres schlagkräf- 
tigen Arsenals zu simpel ist. 

Nach diversen weiteren Mis- 
sionen müssen wir leider sagen, 
dass das Spiel auch spáter nicht 
wirklich schwer wird — es sei denn, 
man entscheidet sich für den 
Schwierigkeitsgrad „extrem“. Für 
die allermeisten Missionen müs- 
sen wir mit einem Fahrzeug — am 


besten mit einem Helikopter — ei- 
nige Kilometer zum Zielgebiet fah- 
ren, dort mit einer Aufklärungs- 
drohne alle Gegner markieren und 
danach versuchen, móglichst un- 
bemerkt an den Wachen vorbei- 
zuschleichen. Falls wir dann doch 
auffallen — was uns recht häufig 
passierte —, sucht man sich einen 
Raum mit nur einem Eingang aus 
und verschanzt sich dort. Die KI 
der Gegner ist derart miserabel, 
dass die Feinde uns dann nachein- 
ander angreifen wollen und so sehr 
einfach über den Jordan geschickt 
werden. Wegen der schwachen К! 
spielen dann auch neue Gadgets 
kaum eine Rolle. Wozu sollten wir 
an einer beliebigen Stelle einen 
Zaun aufschneiden, wenn wir die 
Feinde sowieso keine groBe Ge- 
fahr darstellen? Auch das frische 
Lagerfeuersystem wirkt aufgesetzt 
und unnótig. Wenn wir unsere 
Wunden eh mit einer Spritze hei- 
len kónnen, wozu sollen wir uns ein 
wenig Schlaf gónnen und so einen 
Widerstandsbonus bekommen? 
Das Gleiche trifft auf die ganzen 
Ausrüstungsteile, mit denen wir im 
Laufe der Kampagne fórmlich zu- 
geschüttet werden. Wozu braucht 
man ein noch besseres Gewehr, 
wenn man bis auf die Drohnen 
alle Feinde mit wenigen Schüssen 
ausschaltet? Die Ausrüstungsstu- 
fe spielt unserer Meinung nach 
nur im Mehrspielermodus eine 
Rolle. Das ist aber eigentlich eher 
schlecht, denn Spieler, die sich lie- 
ber mit den scharfschützenlasti- 
gen PvP-Gefechten bescháftigen 
móchten, werden dazu genótigt, 
auch die Kampagne zu spielen, 
damit sie Loot einsammeln und so 
ihre Ausrüstungsstufe verbessern. 


Immer online 
Insgesamt bekamen wir den Ein- 
druck, dass sowohl die Missionen 


Für den Spielspaß macht es keinen großen Unterschied, ob 
man alleine oder im Koop-Modus die Missionen absolviert. 
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„т Laufe der Kampagne sammeln wir unglaublich viel 
Loot ein. Spielerisch bringt uns das aber kaum voran. 


als auch die Handlung nicht wirk- 
lich von Belang sind. Vielmehr ist 
die Kampagne von Ghost Recon: 
Breakpoint eine groBe Bescháfti- 
gungstherapie, die weder mit be- 
merkenswerten Missionen noch 
mit einer lebendigen Spielwelt 
auftrumpft. Die Handlung verliert 
sich bereits nach wenigen Stun- 
den in Klischees und kann auch 
nicht durch eine mehr gewollte 
als gekonnte überraschende Wen- 
dung überzeugen. Das Missions- 
design hingegen bietet auf dem 
Papier zwar viel Abwechslung, 
aber da die KI derart schwach 
ausfállt, stellt sie nie eine groBe 
Herausforderung dar. 

Was uns zudem ein wenig ge- 
stórt hat, ist die zwingende On- 
line-Anbindung. Auch wenn wir 
Breakpoint nur im Einzelspieler- 
modus spielen móchten, müssen 
wir jederzeit mit den Uplay-Ser- 
vern verbunden sein. Das ist zwar 
logisch, da unser Kampagnenfort- 
schritt auch für die Mehrspieler- 
gefechte von Belang ist, aber vor 
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allem dann nervig, wenn mal wie- 
der die Server gewartet werden 
und wir deshalb für eine Stunde 
pausieren müssen. Ob Ubisoft 
die Kampagne tatsáchlich vorder- 
gründig als Koop-Erfahrung aus- 
gelegt hat, kónnen wir schwer sa- 
gen, obwohl die Entwickler genau 
das behaupten. Wir haben einige 
Missionen mit drei anderen Spie- 
lern gespielt und müssen sagen, 
dass es uns nicht mehr, aber auch 
nicht weniger Spaß gemacht hat 
als alleine. Für die Handlung wirkt 
es jedenfalls komisch, wenn statt 
einer Hoffnung für die gesamte In- 
sel dann doch gleich vier Soldaten 
unterwegs sind, um die Bewohner 
vor den Schergen von Cole D. Wal- 
ker zu retten. 


Scharfschützenfest 

Mit dem Mehrspielermodus waren 
wir auch nicht wirklich zufrieden. 
Zwar gibt es einige kluge Ideen 
für die kompetitiven 4v4-Gefech- 
te, aber am Ende arten sie fast 
immer in Scharfschützenduelle 


aus. Zum Beispiel schrumpft das 
Kampfgebiet mit der Zeit, was da- 
für sorgen soll, dass Camper das 
Nachsehen haben. Doch in den 
von uns gespielten Partien än- 
derte das so gut wie nichts daran, 
dass diejenigen, die zuerst ihre si- 
chere Stellung verließen, gnaden- 
los von feindlichen Snipern ab- 
geschossen wurden. Nach rund 
zwanzig Runden bekamen wir das 
Gefühl, dass alle Online-Partien 
nach ähnlichem Schema abliefen, 
und waren entsprechend wenig 
motiviert, den Ghost-War-Modus 
weiterzuspielen. 

Am Ende macht Ghost Re- 
con: Breakpoint unserer Meinung 
nach den Fehler, dass es weder 
Fisch noch Fleisch ist. Die Einzel- 
spielerkampagne ist zwar lang, 
aber wirkt mitunter wie eine Be- 
scháftigungstherapie und  zu- 
gleich wie ein notwendiges Übel, 
das man gespielt haben muss, 
damit man die richtige Ausrüs- 
tung für die Mehrspielergefechte 
hat. Der Ghost-War-Modus kann 
sich wiederum nicht gegen Gen- 
regróBen wie etwa Rainbow Six: 
Siege behaupten und versinkt so 
ein wenig in der Bedeutungslosig- 
keit. Hier müssen wir sagen, dass 
Ubisoft sich statt für eine eierle- 
gende Wollmilchsau lieber für ei- 
nen reinen Mehr- oder Singleplay- 
er-Titel hátte entscheiden sollen. 
Ghost Recon: Breakpoint schafft 
es námlich weder durch seine 
Kampagne noch durch die Multi- 
player-Partien so recht zu über- 
zeugen. Ein schlechtes Spiel ist 
es deshalb nicht unbedingt, die 
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Meinung 

„Schade, Breakpoint = 
ist weder Fisch noch ^ 
Fleisch." 
Matti Sandqvist Redakteur 


Was habe ich mich noch auf die Fortsetzung von 
Ghost Recon: Wildlands gefreut. Mit einer noch 
gróBeren Spielwelt, allerlei neuen Gadgets, einem 
ausgewachsenen Loot-System und spannenden 
Mehrspielergefechten hatte Ubisoft Paris so 
einiges im Gepáck, das mir auf dem Papier mehr 
als gut gefiel. Beim Test von Breakpoint musste 
ich aber leider feststellen, dass die Entwickler 
nicht so richtig entscheiden konnten, ob ihr Spiel 
nun eine grandiose Einzelspielererfahrung sein 
soll oder doch ein Loot-Shooter im Stile von The 
Division 2. Die belanglos einfachen Missionen 
und die klischeehafte Handlung haben mich 
zumindest nicht vom Hocker gerissen. Vielmehr 
hatte ich stets das Gefühl, dass ich den Einzel- 
Spielermodus nur deshalb spielen muss, damit 
ich für die Mehrspielergefechte gut ausgerüstet 
bin. Da mir aber die Ghost-War-Partien aufgrund 
der Scharfschützenduelle kaum Spaß machen, 
hátte ich mir eigentlich die Mühe sparen kónnen 
und die Kampagne nicht zwingend zu Ende 
Spielen müssen. Das ist wirklich schade, denn 
Potenzial hat Ghost Recon: Breakpoint eigentlich 
mehr als genug, nur merkt man der Ausführung 
an, dass sie weder Fisch noch Fleisch ist. 


Pro & Contra 


@ Großer Umfang 
@ Optionaler Koop-Modus 
СЭ Unterschiedliche Schwierigkeitsgrade 
© Viele hilfreiche Tutorials 
@ Wunderschöne Landschaften 
СЭ Viele unterschiedliche Missionstypen 
Sehr schwache Gegner-Kl 
Man muss auch für die Kampagne online sein 


Austauschbare Handlung trotz Holly- 
wood-Komponente 


Mehrspielermodus zu sniperlastig 
Loot eigentlich unnótig 
Einige Grafik-Bugs 


Die Spielwelt ist zwar riesig, wirkt aber nicht 
lebendig 


von 
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ab 18 Jahren 
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Ubisoft 


ENTWICKLER Ubisoft Paris 


bekannte ` Ubisoft-Open-World- 
Formel funktioniert hier auch stel- 
lenweise, aber lángst nicht so gut 
wie etwa noch in Far Cry 4 oder 
Assassin's Creed: Origins. 
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мї vielen Verbesserungen Und ‚einer neuen Konter Mechanik и 


hebt sich The Surge 2 von Seinem Vorgänger ab. (Bild: PO 


Größer, fairer, aber auch spaßiger als der Vorgänger? Mit neuer Spielwelt und klugen 
Detailverbesserungen lässt das deutsche „Sci-Fi-Souls“ wieder kräftig die Köpfe rollen. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Viele 
Fortsetzungen versprechen gigan- 
tische Fortschritte und stolpern 
dann über ihre eigenen Ambitio- 
nen. The Surge 2 geht einen ande- 
ren Weg: Die Frankfurter Entwick- 
ler von Deck 13 versuchen gar 
nicht erst, das Rad von Grund auf 
neu zu erfinden, sondern konzen- 
trierten sich vielmehr darauf, die 
wichtigsten Schwachpunkte des 
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Erstlings auszubügeln und das 
Feedback der Spieler zu beher- 
zigen. Das Ergebnis ist deshalb 
nicht überraschend, überzeugt 
im Test aber trotzdem: Obwohl 
The Surge 2 nicht alle Schwächen 
des Vorgängers abschütteln kann, 
spielt es sich wesentlich runder, 
motivierender und fairer. Sämt- 
liche Alleinstellungsmerkmale — 
brutale Nahkämpfe, motivieren- 


des Crafting, cleveres Leveldesign 
— sind außerdem nahezu unver- 
ändert wieder an Bord. 


Mehr Story, mehr Spaß? 

Die gute Nachricht zuerst: The 
Surge 2 tischt diesmal deutlich 
mehr Story, Charaktere, Quests 
und Multiple-Choice-Dialoge auf. 
Ein Rollenspiel im Witcher-For- 
mat sollte man zwar nicht erwar- 


ten, aber zumindest traut sich 
Deck 13 hier deutlich mehr zu als 
noch im ersten Teil. Richtig so! 
Diesmal seid ihr in der futu- 
ristischen Metropole Jericho City 
unterwegs, die nach dem Aus- 
bruch einer Naniten-Seuche von 
der Regierung abgeriegelt wurde. 
Wie es euch dorthin verschlagen 
hat, warum ihr plötzlich von Visi- 
onen geplagt werdet und was ihr 
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Mit der richtigen Kombination aus Waffen, Rüstungen und 


L^ 3 


Implantaten ist man gegen Ende kaum zu stoppen. (Bild: PC) 


in der Quarantánezone eigentlich 
zu suchen habt, das alles entfal- 
tet sich nur langsam: Es geht um 
fehlgeleitete Wissenschaft, um re- 
ligiósen Fanatismus und um eine 
übertechnisierte Gesellschaft, de- 
ren Tage langsam, aber sicher ge- 
záhlt sind. Eigentlich hochspan- 
nende Themen, wenn sie denn gut 
aufbereitet wáren. Doch hier folgt 
die schlechte Nachricht: Die Sto- 
ry ist weder besonders spannend 
noch gut erzáhlt, viele Dialoge 
fallen regelrecht konfus aus und 
der Großteil der Charaktere ist so 
schnell vergessen, wie er gekom- 
men ist. Immerhin wird's gegen 
Ende ein bisschen interessanter, 
das Finale záhlt zu den besseren 
Abschnitten der trashigen Ge- 


Schichte. Das verschenkte Poten- 
zial kann der Schluss aber auch 
nicht mehr ganz retten. 


Quests mit Hóhen und Tiefen 

Bei den Quests ist Deck 13 da- 
für auf dem richtigen Weg: Die 
meisten Nebenaufgaben motivie- 
ren uns dazu, wirklich überall die 
Augen aufzusperren, denn hier 
gibt es keine schwebenden Aus- 
rufezeichen über NPCs. Wer eine 
Quest verpasst, hat Pech gehabt! 
Anspruchsvoll sind die Aufgaben 
zwar nie, doch die Abwechslung 
stimmt. Da sollen wir etwa für ei- 
nen Gártner seltene Pflanzensa- 
men suchen, für einen Barkeeper 
ein Rüstungsset zusammenfar- 
men oder die Aufnahmeprüfung 
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Viele Gegner nutzen Fernwaffen, wir dageg 


en setzen überwiegend auf = 


Nahkampf. Nur mit unserer Drohne teilen wir auf Distanz aus. (Bild: PC) 
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für einen gefahrlichen Kult meis- 
tern. Schón: Auch an ein Quest- 
log haben die Entwickler ge- 
dacht, simpel, aber ausreichend. 
Manche Aufgaben wirken aller- 
dings auch reichlich bizarr, etwa 
wenn wir in einem gut besuch- 
ten Techno-Schuppen zwischen 
einem zerstrittenen Geschwister- 
paar vermitteln oder einer nervi- 
gen Frau eine Fleischmahlzeit be- 
sorgen sollen. Nicht zuletzt wegen 
einiger überraschend mittelmäßi- 
ger Sprecher fühlen sich solche 
Szenen fast wie Fremdkörper an, 
die nicht so recht zum Rest des 
Spiels passen wollen. 

Apropos Sprecher: Ausgerech- 
net unsere Spielfigur hat keine 
Stimme, sie ist durchweg stumm. 


29.336 Tech-Scrap “ey | 
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Anders als im ersten Teil basteln 
wir unseren namenlosen Helden 
bzw. unsere Heldin in einem Edi- 
tor selbst zusammen. Im Zuge 
dessen hat Deck 13 offenbar 
auch die Vertonung der Spielfigur 
gestrichen. Immerhin gibt's aber 
ein kleines Trostpflaster: Warren, 
der Held aus dem ersten The Sur- 
ge, spielt ebenfalls eine gróBe- 
re Rolle als Questgeber. Dadurch 
fühlt sich das Spiel trotz neuer 
Heldenfigur wie eine echte Fort- 
setzung an. Prima! 


Willkommen in Jericho City 

War man im Vorgánger vor allem 
in stockfinsteren Fabrikhallen, 
Laboratorien und Büroräumen 
unterwegs, gibt’s diesmal wesent- 


ERSCHAFFE DEINEN CHARAKTER 


AO верит paden) 


туба. Gesicht 


Im Charaktereditor basteln wir unseren Helden beziehungsweise unsere Heldin 
selbst zusammen. Schade: Die Spielfigur ist diesmal nicht vertont, (Bild: PC)... 
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Es gibt deutlich mehr Bossgegner als im Vorgánger. 
Diesmal fallen sie aber spürbar leichter aus. (Bild: PC) ~ 


lich mehr Tageslicht zu sehen: 
Das evakuierte, halb verwüstete 
Stadtgebiet von Jericho City ist 
eure zentrale Anlaufstelle, hier 
streift ihr am häufigsten umher 
und schaltet nach und nach neue 
Bereiche und Durchgänge frei. 
Von dort aus gelangt ihr auch in 
weitere Levels, die euch beispiels- 
weise in einen verwahrlosten In- 
dustriehafen, eine Militärbasis, 
ein verzweigtes Untergrundareal 
oder — besonders schick — einen 
weitläufigen Stadtpark führen, 
der mit dichter Vegetation, viel 
Tageslicht und kleinen Flüssen 
für einen angenehmen Tapeten- 
wechsel sorgt. Wer die rundum 
empfehlenswerte Erweiterung „A 
Walk in The Park“ für das erste 


116: 


The Surge gespielt hat, erkennt 
hier deutliche Parallelen. 
Allerdings ist lángst nicht jede 
Ecke im Spiel ein Hingucker, oft 
bekommt ihr nur schlicht gepflas- 
terte Gassen, kahle Hauswánde 
und jede Menge Kisten, Container 
und Schutt zu sehen — das sieht 
mitunter reichlich trist aus. Unse- 
rem Entdeckerdrang tut das aber 
kaum Abbruch, denn der Spiel- 
fluss stimmt trotzdem: Damit es 
immer was Neues zum Erkunden 
gibt, erhalten wir im späteren 
Spielverlauf drei Werkzeuge, mit 
denen sich Schalter betátigen, 
Barrieren sprengen, Türen Öffnen, 
Lifte aktivieren oder Seilbahnen 
nutzen lassen, die überall in Je- 
richo City aufgespannt sind und 
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Schon im ersten Spieldurchgang kónnt ihr Watfen und Riistungen in zehn Rángen 
verbessern. Im New Game Plus kommen weitere zehn Stufen hinzu. (Bild: PC) 
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die dafür sorgen, dass man auch 
in höheren Stockwerken noch 
jede Menge Secrets, Beute und 
Geheimgänge finden kann. Über- 
haupt ist das verschachtelte Le- 
veldesign eine große Stärke von 
The Surge 2: Überall finden sich 
verzweigte Pfade oder unschein- 
bare Winkel, in denen Beutestü- 
cke oder Audiologs auf uns war- 
ten, außerdem öffnen wir immer 
wieder praktische Abkürzungen, 
durch die wir deutlich schneller 
vorankommen. Unser Ziel müs- 
sen wir jederzeit selbst im Auge 
behalten, denn eine Questmar- 
kierung, eine Minimap oder zu- 
mindest einen Kompass gibt es 
nicht — ein guter Orientierungs- 
sinn ist also Pflicht! 
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Kloppen nach MaB 

An erster Stelle stehen aber na- 
türlich wieder die brutalen Nah- 
kámpfe: Wie im ersten The Surge 
mischt ihr die Gegner mit cool 
designten Hightech-Schwertern, 
futuristischen Axten, Hàmmern, 
Stáben, Kolben, Klauen und Spee- 
ren auf. Kenner des Vorgángers 
finden hier zwar sehr viel Bekann- 
tes, aber zumindest ein paar coole 
Neuzugänge sind dabei, etwa die 
sogenannten Mehrzweckwaffen, 
die mehrere Kampfstile zu einer 
wilden Mischung verbinden. Für 
alle Stich-, Schlag- und Schnitz- 
geráte gilt: Timing ist alles! Wer 
einfach nur auf die Angriffstasten 
hámmert und seinen Ausdauer- 
balken ohne nachzudenken leert, 


Schnelle Klauenwaffen sind gegen viele Feinde ungeheuer effektiv, Weil sie bet 
jedem Treffer Energie aufladen und hohen Schaden verursachen: (Bild: PS4) esee 
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Diesmal tischen euch die Entwickler mehr Dialoge und Quests auf. Leider enttäuscht 
die Story, die sich um einen religiösen Kult dreht, mit hölzernen Figuren. (Bild: PC) = 


kann gleich wieder einpacken. Zu 
diesem Zweck wurde auch das 
Blocken von feindlichen Angriffen 
komplett geändert: Nun dürft ihr 
Schläge in vier Richtungen ab- 
wehren. Wer hier den richtigen 
Augenblick erwischt, kann Geg- 
ner kurz betäuben und einen be- 
friedigenden Konter starten. Das 
erfordert anfangs Übung, geht 
dann aber gut von der Hand und 
ist selbst in vielen Bosskämpfen 
eine wichtige Hilfe. Alternativ 
dürft ihr natürlich auch auswei- 
chen, doch dank der neuen Blo- 
cken-Mechanik ist das nun selte- 
ner nötig als im ersten The Surge. 

Eine weitere Detailänderung: 
Diesmal werdet ihr nicht mehr 
in bestimmten Waffengattungen 
effektiver, wenn ihr sie häufig be- 
nutzt, das ganze System wurde 
kurzerhand gestrichen. Dadurch 
könnt ihr nun jederzeit und ohne 
Einbußen genau die Waffen nut- 
zen, auf die ihr gerade Lust habt. 


Schöner die Köpfe nie fliegen 

Nur für Erwachsene: Genau wie 
im ersten The Surge müsst ihr 
die Körperteile eurer Gegner ge- 
zielt anvisieren und in deftig in- 
szenierten Finisher-Sequenzen 
abschlagen — ziemlich blutig, 


aber auch befriedigend! Den ab- 


„oft entdecken wir sogenannte Echos, die von 
| Mädchen mit unheimlichen Kräften erzählen. (Bi PS4) — 
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getrennten Part kónnt ihr dann 
als Beute einsacken, so erhal- 
tet ihr nicht nur neue Waffen für 
euer Arsenal, sondern auch Bau- 
pláne und Material für neue Rüs- 
tungsteile. Letztere müsst ihr an- 
schlieBend an einer Medibay (die 
den Leuchtfeuern in Dark Souls 
entsprechen) selbst zusammen- 
bauen, bevor ihr sie tragen kónnt. 
Egal ob Helm, Brustpanzer, Arm- 
oder Beinschutz, jedes Teil gehórt 
zu einem festen Set mit speziel- 
lem Bonus, der sich auch kombi- 
nieren lásst. Manche Sets unter- 
streichen eure Block-Fáhigkeiten, 
andere liefern Resistenzen gegen 
Gift- oder Nano-Schaden, be- 
flügeln eure Heilung oder lassen 
euch mehr Wáhrung einsacken. 
Richtig oder falsch gibt's hier 
nicht, ihr wáhlt darum einfach die 
Ausrüstung, die zu eurem Spielstil 
passt. Nettes Detail: Eure Inven- 
tarslots dürft ihr nun auch in drei 
Varianten abspeichern und blitz- 
schnell durchschalten. Ideal zum 
Grinden! 

Diese praktische Funktion um- 
fasst auch die wichtigen Implan- 
tate, die wir regelmaBig in Kisten 
finden oder erbeuten: Diese klei- 
nen Upgrade-Steinchen liefern 
unterschiedlichste passive Boni, 
die unseren Spielstil stark beein- 


E. 


flussen kónnen. Da man nur we- 
nige Slots zur Verfügung hat und 
jedes Implantat auBerdem wichti- 
ge Energiepunkte verbraucht, die 
wir auch für Rüstungsteile benóti- 
gen, muss man hier immer wieder 
kleine Anpassungen vornehmen 
— das macht auch nach vielen 
Stunden noch Spaß, selbst wenn 
das Menü dafür mit der Zeit etwas 
unübersichtlich wird. 


Alte Schwächen 
Einen Kritikpunkt aus dem ersten 
The Surge kann aber auch der 
Nachfolger nicht beseitigen: Die 
Kamera verliert in vielen Situa- 
tionen die Action aus dem Blick, 
vor allem dann, wenn sich unser 
Held in der Nahe einer Wand oder 
in einer Ecke befindet. Hier bleibt 
zwar meist artig der Gegner im 
Bildausschnitt, doch was unsere 
Spielfigur gerade tut, lásst sich 
da nur noch erraten. Ahnlich un- 
schón ist die Sprungmechanik, 
die zwar nur sehr selten zum 
Einsatz kommt, sich aber immer 
noch so unpräzise und hakelig an- 
fühlt wie im Vorgängerspiel. 
Deutlich besser ist dafür das 
Energiesystem geraten, das für 
The Surge 2 vereinfacht wurde: 
Die Energieleiste, die sich durch 
erfolgreiche Angriffe füllt, ist nun 


in mehrere Ladungen unterteilt. 
Egal ob Finisher oder Heilinjek- 
tion — alles verbraucht nun einen 
Strich des blauen Balkens. Das 
spielt sich deutlich übersichtli- 
cher als im Vorgánger. Ebenfalls 
neu ist die Móglichkeit, Energie 
jederzeit in Injektionen umzu- 
wandeln und so „vorzuladen“. Auf 
diese Weise kónnt ihr selbst aus- 
sichtslose Kampfe noch problem- 
los herumreiBen. Ihr müsst nur 
zügig Energie aufbauen, schon 
habt ihr wieder ein paar Heilsprit- 
zen in der Tasche. 


Ein bisschen Fernkampf 

Auch wenn es im Rahmen der 
Geschichte eigentlich keinen 
Sinn ergibt, spielen Schusswaffen 
weiterhin praktisch keine Rolle. 
Nur eure Gegner kónnen Geweh- 
re einsetzen, ihr dagegen seid 
auf den Nahkampf beschränkt, 
wenn auch mit einer Ausnahme: 
Eure Drohne wurde gegenüber 
dem ersten The Surge massiv auf- 
gewertet. Der fliegende Begleiter 
lásst sich nun mit verschiedenen 
Waffen bestücken, darunter ein 
praktischer EMP-Schuss, der 
Gegner betäubt, sowie ein effek- 
tives Gewehr, mit dem sich viele 
Gegner auch auf Distanz besie- 
gen lassen. Einziger Nachteil: Die 


` i Fe 
| Mit dem Van, Analogstick legt ihr! fest, in n welche Richtung ihr einen 
feindlichen Angriff abblocken wollt. Ein Implantat hilft euch dabei. (Bild: РС) 88 
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Mehrmals betreten v wir friedliche Zonen, in denen wir 
mit NPCs plaudern und handeln können. (Bild: PC) 7. 


Drohne verbraucht nun Munition, 
das heißt, ihr müsst sie überlegter 
einsetzen als im Vorgängerspiel. 
Theoretisch lässt sich die Drohne 
sogar mit Laserkanonen, Minen, 
Geschütztürmen oder Granatwer- 
fern bestücken, allerdings ent- 
puppen sich fast alle diese Waffen 
als reichlich nutzlos, man kann sie 
also getrost ignorieren. 


Mehr Bosse, mehr Spektakel? 

Das erste The Surge hatte nur fünf 
Bosskámpfe zu bieten — viel zu 
wenig für ein Spiel dieser Größen- 
ordnung! Teil 2 fáhrt darum mehr 
als das Doppelte an Bossgegnern 
auf. Manche stellen nur beson- 
ders gut gerüstete Menschen 
oder Varianten bekannter Gegner 
dar, andere dagegen sind die klas- 
sisch dicken Brocken, wie sie die 
meisten Spieler erwarten dürften: 
meterhohe Mechs, riesige Nano- 
Bestien oder ein fetter Typ, der in 
einem spinnenartigen Riesenro- 
boter hockt. Die Gegner sind alle- 


samt schick animiert und sorgen 
mit verschiedenen Angriffsmus- 
tern für Spannung, allerdings ist 
keiner der Widersacher so richtig 
spektakulàr geraten — hier hat der 
Vorgänger fraglos die Nase vorn, 
in dem einige der Bossgegner we- 
sentlich eindrucksvoller, nerven- 
aufreibender und bedrohlicher 
waren und in der Regel auch mehr 
Kampfphasen zu bieten hatten als 
im Nachfolger. 

Allerdings hatte das erste The 
Surge auch ein gewaltiges Pro- 
blem: Einige der Bosse (insbe- 
sondere der dritte!) waren vielen 
Spielern zu schwer und frustrie- 
rend geraten. Hier bessert The 
Surge 2 kráftig nach: Die Boss- 
brocken sind zwar fordernd, aber 
niemals zu schwierig, jeden Geg- 
ner hat man in der Regel nach ein 
paar Anláufen geknackt. Die Hálf- 
te der Bossgegner besiegten wir 
beispielsweise ohne Mühe direkt 
beim ersten Versuch, inklusive 
dem Endboss. 


Sequenzen dürfen wir auch abschalten. (Bild: PC) — 
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Ist The Surge 2 also wirklich deut- 
lich leichter als der Vorgánger? In 
einem Wort: ja! 


Lieber fair als frustig! 

Dabei fühlt sich das Spiel gerade 
in den ersten Stunden noch áhn- 
lich knackig an wie der erste Teil: 
Ein paar Treffer genügen, schon 
liegt man tot auf der Nase. Doch 
dieser Anspruch legt sich schnell, 
einerseits, weil man Mechaniken 
wie das Blocken besser verinner- 
licht hat, andererseits, weil die 
Gegner diesmal etwas fairer aus- 
fallen oder zumindest so verteilt 
sind, dass übertriebene Massen- 
kämpfe die Ausnahme bleiben. 
Egal ob neue oder alte Widersa- 
cher, die wir schon aus dem Vor- 
gánger kennen: Alle haben klar 
erkennbare Schwachpunkte und 
lassen sich wesentlich einfacher 
attackieren als so manch um- 
stándlicher Feind, der uns im ers- 
ten The Surge das Leben schwer 
gemacht hat. 
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Leveln ohne Grenzen 

Der sanftere Schwierigkeitsgrad 
hat aber noch einen anderen 
Grund: In The Surge 2 dürfen wir 
nach Herzenslust aufleveln. Das 
ging im Vorgänger zwar auch, al- 
lerdings kónnen wir diesmal bei 
jedem Levelaufstieg Punkte in 
die drei Basisattribute Lebens- 
kraft, Energie und Ausdauer ver- 
teilen, das war früher nur mittels 
Implantaten móglich. Auf diese 
Weise kann man vor besonders 
kniffligen Stellen einfach eine 
Weile trainieren, bis man stark 
genug ist, ohne dafür wertvolle 
Implantat-Slots zu opfern. Oben- 
drein gibt es praktisch immer ein 
paar Gegner, die Craftingmaterial 
hóherer Stufen droppen, damit 
man seine Ausrüstung weiter 
verbessern kann. Das macht das 
Grinden einerseits lohnenswer- 
ter, andererseits aber auch weni- 
ger notwendig, denn auch durch 
normales Erkunden und Spielen 
kommt man nun an mehr als ge- 


ex = [©] 
9461 = 


[d 


588 DESCH 


[NN 


425 слов 


am tam 


Hi [m Ж 


Das Implantatesystem aus dem Vorgänger wurde entschlackt und erlaubt- === 
es euch, einen Build nach eurem Geschmack zusammenzustellen. (Bild: PC) 
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Auch auf der normalen PS4 spielt sich The Surge 2 geschmeidig eg 
Nur die nachladenden Texturen fallen unschön auf. (Bild: PS4) SE 


nug Ressourcen, um sich für die 
Bosskámpfe zu rüsten. Damit ist 
The Surge 2 tatsáchlich weniger 
unbarmherzig als sein Vorgänger, 
der hier und da frustrieren kónn- 
te — aus unserer Sicht die richtige 
Entscheidung! Wer es doch lieber 
knüppelhart haben will, verbringt 
eben weniger Zeit mit dem Ver- 
bessern seiner Ausrüstung und 
verzichtet darauf, Währung und 
Materialien extra zu farmen. 


Kein Multiplayer, aber online 
Einen Mehrspielermodus gibt 
es zwar nicht, doch dafür finden 
sich drei andere Online-Features 
im Spiel, die standardmäßig ak- 
tiviert sind. So können wir mit ei- 
ner speziellen Drohne ein Banner 
platzieren, für das wir nach einer 
Stunde kostbare Währung erhal- 
ten. Je länger das Banner nicht 
von anderen Spielern entdeckt 
wurde, desto mehr Geld bekom- 
men wir. Außerdem stoßen wir 
hin und wieder auf sogenannte 
Rache-Feinde, das sind Gegner, 
an denen kurz zuvor ein anderer 
Spieler gescheitert ist. Sie sind 
stärker als ihre normalen Versio- 
nen, bieten uns dafür aber jede 
Menge Belohnungen, die sich ge- 
rade in den ersten Spielstunden 
bezahlt machen. 

Das dritte Online-Feature ent- 
puppt sich dagegen als ziemli- 
cher Reinfall: Mithilfe einer wei- 
teren Drohne dürfen wir überall 
Graffiti an die Wand sprühen, die 
dann bei anderen Spielern auf- 
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tauchen können, als reine Ver- 
zierung oder um auf einen Schatz 
hinzuweisen, einen Geheimgang 
zu markieren oder um vor einem 
Gegner zu warnen. In der Pra- 
xis haben uns die Schmierereien 
schnell genervt, denn manche Lo- 
cations waren buchstäblich mit 
Graffiti gepflastert, die obendrein 
mit großen Einblendungen stör- 
ten, die von der Action ablenkten. 
Darum haben wir nach ein paar 
Stunden beschlossen, den kom- 
pletten Online-Modus im Haupt- 
menü kurzerhand auszuknipsen. 
Die Möglichkeit, Graffiti, Banner 
und Rache-Gegner einzeln an- 
und abzuschalten, gibt es näm- 
lich leider nicht. 


Schwächen in der Technik 

Mit dem Gamepad spielt sich The 
Surge 2 sehr komfortabel, löblich 
sind hier außerdem die vielen Op- 
tionen, mit denen man sich das 
Spielerlebnis den eigenen Wün- 
schen anpassen kann. 

Technisch gab die PS4-Versi- 
on im Test ein solides Bild ab. Auf 
der normalen Konsole spielt es 
sich in der Regel angenehm flüs- 
sig, die Framerate blieb im Ver- 
gleich zur PC-Fassung meistens 
stabil bei 30 Bildern pro Sekun- 
den. Allerdings fallen die Lade- 
zeiten hier spürbar länger aus als 
auf dem PC. Auf allen Plattformen 
leidet die Optik außerdem unter 
Texturen, die oft nur verzögert 
nachladen und dadurch anfangs 
matschig wirken. Zu Abstürzen 


kam es in unserer Spielzeit da- 
für kaum, The Surge 2 lief im Test 
fast durchgängig stabil. Hier und 
da zeigte die Wegfindung aber 
Schwächen, etwa wenn sich ein 
Gegner wehrlos in der Umgebung 
verhakte. Auch Treffer wurden in 
solchen Fällen manchmal nicht 
registriert — zwar nur sehr selten, 
aber trotzdem unschón. Immer- 
hin: Auf der PS4 Pro ist The Sur- 
ge 2 sowohl in 4K bei 30 Fps wie 
auch in 1080p bei 60 Bildern pro 
Sekunde spielbar. 


Umfang und New Game Plus 

Wer zügig zum Ziel marschiert 
und die Herausforderung nicht 
scheut, kann The Surge 2 be- 
stimmt in unter 20 Stunden 
durchspielen. Wer aber aufmerk- 
sam erkundet, seine Ausrüstung 
regelmäßig verbessert und alle 
Nebenquests erledigt, ist prob- 
lemlos doppelt so lange bescháf- 
tigt. Wir haben sogar 45 Stunden 
gebraucht, bis wir das Ende er- 
reicht hatten! Nach dem Durch- 
spielen kónnt ihr im New-Game- 
Plus-Modus noch mal von vorne 
loslegen, inklusive all eurer er- 
spielten Ausrüstung und Erfah- 
rungspunkte. Cool: In diesem Mo- 
dus warten nicht nur zehn neue 
Craftingstufen auf euch, mit de- 
nen ihr eure Ausrüstung wei- 
ter verbessern kónnt, es wurden 
auch hier und da kleine Anpas- 
sungen vorgenommen und sogar 
Story-Details ergánzt. Ohne zu 
viel verraten zu wollen: Ihr soll- 


einung 


„Größer, motivierender ` e 
und unterm Strich besser 

als der Vorgänger“ 

Felix Schütz Redakteur 


Man merkt, dass sich die Entwickler viel Mühe 
gegeben haben, das Community-Feedback 
aus dem ersten The Surge umzusetzen: Der 
Nachfolger bietet größere Tageslichtlevels, 
deutlich mehr Story und Quests und ein 
faireres Balancing. Ich verstehe zwar, dass sich 
einige Hardcore-Fans gerade an dem letzten 
Punkt stören könnten, doch mir persönlich 

ist es lieber so, auf Frust habe ich nämlich 
keinen Bock. Nur schade, dass die meisten 
Bosse dafür etwas unspektakulärer inszeniert 
sind als im Vorgänger und auch ein paar der 
Altlasten (z. B. Kamera, Gegner NI sollte 
Deck 13 langsam mal loswerden. Doch trotz 
deutlicher Kritikpunkte hat The Surge 2 voll 
meinen Nerv getroffen, vier Tage lang war ich 
kaum von dem Spiel wegzukriegen: Egal ob 
ich die clever verschachtelten Levels erkunde, 
meine Ausrüstung verbessere oder die Gegner 
mit Schmackes zu Kleinholz verarbeite — das 
Action-RPG hat mich jederzeit motiviert und 
gut unterhalten. Weiter so, Deck 13! 


ro & Contra 


@ Gewohnt wuchtiges Kampfsystem 


Q Viele sinnvolle Detailverbesserungen 
(Blocken, Energiesystem, Questlog usw.) 


СЭ Motivierendes Crafting und Grinden 
© Nettes Leveldesign 

@ Mehr Story und Quests als in Teil 1 
СЭ Fordernd, aber nicht frustrierend 
СЭ Nützliches Implantatesystem 

@ New Game Plus 

© Mehr Bossgefechte als im Vorgänger 
(Є) Trashige, teils konfus erzáhlte Story 
@ Kamera bleibt oft ungünstig hangen 
@ Hohle Gegner-KI 

@ Bossgegner etwas unspektakular 
@ Manche Umgebungen grafisch öde 
(€) Gegen Ende schon fast zu einfach 
Ө Stumme/r Held/in 

€) Verzögert nachladende Texturen 
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ENTWICKLER Focus Home Interactive 


tet den Modus zumindest einmal 
starten und den Anfang spielen — 
es lohnt sich! 


FELIX SCHÜTZ 
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Mit dem Soft-Reboot Grid hat Codemasters eine Mission: die Marke 


zu alter Stárke zurückführen. Ob das gelingt, kláren wir im Test! 


RENNSPIEL | Der neue Titel des 
britischen Rennspielgaranten 
Codemasters hórt auf den Na- 
men Grid. Bei dem Arcade-Racing- 
Simulator handelt es sich nicht um 
eine neue Marke — manch einer 
mag dies vielleicht aufgrund des 
fehlenden Wort- und Zahlenan- 
hangs denken. Nein, die Grid-Rei- 
he gehórt seit nunmehr 10 Jahren 
zu den bedeutenden Namen der 
Rennspielwelt. Den bisher größ- 
ten Erfolg konnte die Reihe mit 
dem 2008 veróffentlichten Erstling 
Race Driver: Grid verbuchen. Der 
über zehn Jahre alte Titel konnte 
damals eine groBe Anhángerschaft 
um sich scharen. 


Ups, bei Rennunfällen wie diesem а 
hilft die beliebte Rückspielfunktion. 
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Ein Hauptgrund für den Erfolg 
war die sich so natürlich anfühlen- 
de Verschmelzung eines Arcade- 
Racers mit einer Rennsimulati- 
on. Das Spiel bot einen selbst für 
Genre-Neulinge angenehmen Ein- 
stieg und ein anspruchsvolles und 
intensives  Fahrgefühl, welches 
ein wenig an Simulationsgrößen 
wie Gran Turismo oder Forza Mo- 
torsport erinnerte. Für positives 
Feedback sorgten auch das rea- 
listische Schadensmodell, die vie- 
len unterschiedlich zu steuernden 
Boliden und die zur damaligen Zeit 
beeindruckende Grafik. Grid, das 
Soft-Reboot der Reihe, möchte das 
Gefühl des Originals ins Jahr 2019 


transportieren. Ob das gelingt und 
heute neben modernen Racing-Ti- 
teln wie Forza Horizon überhaupt 
funktioniert? 


Augen auf die Straße! 

Grid möchte alte Stärken wieder 
neu entfachen und Racing-An- 
hängern Fahrspaß der Extraklasse 
bieten. Um das bestmöglich um- 
zusetzen, konzentriert sich Code- 
masters auf die Grundpfeiler der 
Faszination Rennsport. Ein wich- 
tiger Kernpunkt sind spannende 
Zweikämpfe, die das gesamte Ta- 
lent eines Fahrers beanspruchen. 
Duelle im Rennsport sind knall- 
hart. Ein neues Feature, mit dem 


Das Schadensmodell ist eine 
der großen Stärken von Grid. 


Grid möchte Spielern Ren: 
Sport der Extraklasse bieten. 


VIDEO AUF DVD 


Grid auftrumpfen möchte, ist das 
Nemesis-System, welches genau 
bei diesem Punkt für mehr Rea- 
lismus und Action auf der Stre- 
cke sorgen möchte. Insgesamt 
bietet das Racing Game 400 ver- 
schiedene Kl-Fahrer, jeder mit ei- 
gener Persónlichkeit und speziel- 
len Skills. Der größte Name unter 
den Fahrern ist sicherlich Fernan- 
do Alonso, zweifacher F1-Welt- 
meister, der mit seinem E-Sports- 
Team ,FA Racing Logitech G" im 
Spiel vertreten ist. Verscherzen 
wir es uns mit einem dieser 400 
Fahrer auf der Strecke, rammen 
ihn einmal zu oft oder drángen ihn 
gar von der Piste, dann werden wir 
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Geben wir einem anderen Fahrer zu viel Sat: 


res, dann endet das schnell in einer Rivalität 


das mit Sicherheit kurz darauf zu 
spüren bekommen. 

Meldet unser Renningenieur 
nämlich einen Fahrer als Nemesis, 
dann wird es deutlich schwieriger, 
intensiver und aggressiver im Zwei- 
kampf zur Sache gehen. Mehrfach 
während unserer Testzeit hatten 
wir ordentlich zu kämpfen, um ei- 
nem oder mehreren Nemesis-Fah- 
ren Paroli zu bieten. Ebenfalls gibt 
es Teamkollegen, die aber auffällig 
blass bleiben. Wir können zwar teil- 
weise die Strategie der Teamfahrer 
mitbestimmen, große Auswirkun- 
gen zeigen sich dabei aber nicht. 
Beziehungen zu den unterschied- 
lichen Fahrern bauen wir leider 
keine auf, dafür passiert zu wenig 
abseits der Strecke. Eine verpass- 
te Chance ist ebenfalls, dass sich 
das Nemesis-System nach jedem 


WÄHLE DEINE LACKIERUNG 


LR Motorsport OG 


Mitsubishi Lancer Evolution VI Time At 


gefahrenen Event wieder auf null 
setzt. Eine Rivalitat, die sich über 
mehrere Rennstrecken und Events 
weiterentwickelt und aufbaut, hát- 
te für noch mehr Intensitat in der 
Kampagne gesorgt. 

Für mehr Faszination auf der 
Strecke sorgen dafür aber dyna- 
mische Rennabläufe. Werden die 
Fertigkeiten eines Fahrers in einer 
rennspezifischen Situation aus- 
gereizt, dann endet das gerne mal 
in der Mauer, der Streckenbegren- 
zung oder im Heck eines anderen 
Fahrers. Viel zu oft fáhrt die KI in 
Rennspielen wie eine ellenlan- 
ge Schlange von Rennanfang bis 
-ende hintereinander her. Da fállt 
die Arbeit auf, die Codemasters 
in die Rennabläufe gesteckt hat! 
Wáhrend eines Rennens kónnen 
wir durch mutige Überholmanóver, 


HAUFIG 


Wer auf ein vielseitiges Tuning-System hofft, wird enttäuscht. Die optischen Ап" 
passungen sind gering und beziehen sich nur auf die Lackierungen der Autos.“ 
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sauber gefahrene Rennabschnitte 
oder das Nutzen vom Windschat- 
ten zusätzlich Erfahrungspunkte 
sammeln. Damit lassen sich unter 
anderem Autolackierungen und 
neue КІ-Ғаһгег freischalten. Viele 
Anpassungsmóglichkeiten bietet 
Grid aber nicht. Die Lackierungen 
lassen sich zwar durch Farbaus- 
wahl individuell anpassen, auf ein 
umfangreiches Tuning-System wie 
bei der Konkurrenz müssen Spieler 
aber verzichten. 

Zwar handelt es sich wie bereits 
erwáhnt bei Grid mehr um einen 
Arcade-Racer. Der Anspruch bleibt 
aber dank vieler Einstellungsmóg- 
lichkeiten wie der anpassbaren 
Traktions- und Stabilitátskontrolle 
sowie dem Schwierigkeitsgrad der 
Kl-Fahrer und weiteren Einstellun- 
gen stets hoch — sofern erwünscht. 


Grid serviert uns ebenfalls einen Team- 
fahrer, der aber extrem blass bleibt. 
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Auch die beliebte Rückspulfunkti- 
on darf nicht fehlen und hilft, gro- 
be Fehler wáhrend eines Rennens 
schnell auszubessern. Auf der 
Strecke glánzt der Arcade-Racer 
mit enorm gelungenem Fahrzeug- 
Feedback. Simulationsfans wissen: 
Unterschiedliche Fahrzeuge ver- 
langen unterschiedliche Fahrstile 
vom Spieler. Die F1000-Boliden, 
auch als Formula Jedi Cars be- 
kannt, wollen zum Beispiel mit viel 
Feingefühl und Genauigkeit über 
die Strecke gepeitscht werden. 
Andere Fahrzeuge brauchen 
eine starke Hand und viel Gegen- 
lenken, um sich nicht frühzeitig 
vom Kurs zu verabschieden. Das 
Setup lässt sich zwar in fünf Kate- 
gorien anpassen, wirklich tief ge- 
hen die Einstellungsmóglichkeiten 
aber nicht. Der Fuhrpark von Grid 
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umfasst insgesamt 65 lizenzierte 
Fahrzeuge — das ist überschaubar. 
Die fahren sich jedoch abwechs- 
lungsreich für einen Arcade-Racer. 


Viele Modi, um die Karren auch 
wirklich auszukosten, bietet Grid 
aber leider nicht. 


Geringer Umfang, wenig 
Schnickschnack 

Grid prásentiert sich minimalis- 
tisch. Zur Verfügung stehen uns 
drei verschiedene Spielmodi: das 
freie Spiel, das an die eigenen 
Wünsche angepasst werden kann, 
der Multiplayer und die Karriere. 
Letztere verzichtet vollkommen auf 
eine Rahmenhandlung. Zwischen- 
sequenzen oder eine Zentrale in 
Form einer Garage, um abseits der 
Strecke etwas zu erleben, sucht 
man also vergeblich. Dafür packen 
die Entwickler insgesamt über 100 


In der Cockpit-Perspektive ent- 
faltet sich Grid erst so richtig. 


Rennevents in verschiedene Renn- 
klassen. Die beinhalten meist zwei 
bis drei kurze Rennen. Alternativ 
kónnt ihr euch für ein Hotlap-Qua- 
lifying entscheiden, das wir euch 
wármstens ans Herz legen. Die 
groBe Anzahl der Fahrer im Kon- 
trast zu den kurzen Rennen macht 
es enorm schwierig, vom letzten 
Startplatz auf das Siegertreppchen 
zu fahren. Das klingt im ersten Mo- 
ment vielleicht abschreckend, die 
verschiedenen Klassen entwickeln 
aber mit der Zeit einen angeneh- 
men Reiz und legen, wie auch die 
komplette Spielerfahrung, den Fo- 
kus auf die Rennstrecke. Die insge- 
samt sechs zur Verfügung stehen- 
den Rennklassen beinhalten zum 
Beispiel Touring, Stock, Tuner, GT 
oder die „Alonso-Karriere“. 

Am Ende jeder Rennklasse 
muss sich der Spieler in einem 
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heiBen Finale beweisen. Bei der 
Alonso-Karriere, in der wir gegen 
Kl-Fahrer des Alonso-E-Sports- 
Teams fahren, erwartet uns zum 
Abschluss ein spannender Show- 
down mit (Überraschung!) Fer- 
nando Alonso. Beim Multiplayer 
liegt die Wahl zwischen simplen 
Quick-Matches und privaten Ses- 
sions, die insgesamt Platz für 15 
Fahrer bieten. 

Bei den Strecken hált sich Grid 
ebenfalls zurück. Insgesamt packt 
Codemasters acht Strecken in das 
Spielepaket. Darunter finden sich 
legendáre Racing Tracks wie Sil- 
verstone, Indianapolis, Sepang 
oder der Zheijang Shanghai Cir- 
cuit. Die acht Strecken sind aufge- 
teilt in Uber 80 verschiedene Rou- 
ten. Das ist zwar nicht sonderlich 
viel, hat uns aber zu keinem Zeit- 
punkt wirklich gestórt, da sich die 
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Streckenauswahl dafür abwechs- 
lungsreich anfühlt. Von engen Stra- 
Benkursen bis hin zu professionel- 
len Rennstrecken ist alles dabei. 
Die Tatsache, dass wir in den un- 
terschiedlichen Rennklassen kom- 
plett anders an bereits gefahrene 
Strecken herangehen müssen, ver- 
stärkt ebenfalls den Spielspaß. Na- 
türlich hat Grid auch Content-Plä- 
ne für die nächsten Monate in 
petto: neue Events, eine Handvoll 
neue Fahrzeuge und einiges mehr. 
In den Genuss des zusätzlichen 
Contents kommen aber nur Spie- 
ler, die entweder die Ultimate-Ver- 
sion des Spiels geordert haben 
oder bereit sind, ein weiteres Mal 
die Brieftasche zu zücken. Davon 
ausgenommen sind die zusätzlich 
geplanten Strecken, die laut Code- 
masters für alle Spieler kostenlos 
zur Verfügung stehen werden. 


m 


Passt man die diversen Spieleinstellungen rich- 
tig an, dann kann Grid auffällig fordernd sein. 
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Die Präsentation von Grid ist zwar minimalistisch, ; 
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doch weiß im richtigen Moment zu überzeugen: 


Stillstand neben der Strecke 

Ein Aspekt, der sicherlich von ei- 
nigen als Störfaktor angesehen 
werden könnte, ist die auf Schritt- 
geschwindigkeit gedrosselte At- 
mosphäre und Präsentation von 
Grid. Wer sich auf einen schön 
zusammengestellten Mix aus tol- 
len Songs freut, der aus den Bo- 
xen des Autos dröhnt, wird ent- 
täuscht. Das missfällt vielleicht 
dem einen oder anderen Arca- 
de-Gamer, Simulationsfans sind 
das jedoch gewohnt. Das gehört 
zum realistischen Anspruch dazu. 
Die Musik wird in Grid aber be- 
sonders trocken serviert. Selbst 
der Soundtrack in den Menüs und 
zwischen den Renn-Events könn- 
te kaum belangloser sein. Die 
Kommentatoren, die vor jedem 
Rennen das Event einleiten, sind 
anstrengend. In der deutschen 
Version hören sie sich fast so an, 
als hätten sie auf dem Weg zur Ar- 
beit ihre Motivation in der U-Bahn 
liegen lassen. Zusätzlich verfügen 
sie über ein nur sehr dünnes Re- 
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Grid trumpft auf mit tollen Wettereffekten, 
die sich auch aufs Gameplay auswirken. 
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pertoire an Spriichen und Infos. 
Gleiches gilt für unseren Rennin- 
genieur, dem wir via Steuerkreuz 
unnütze Renninformationen ent- 
locken. 

Wollen wir die Soundkulisse 
von Grid in all ihren Facetten be- 
leuchten, dann müssen wir aber 
natürlich auch über die Karosse- 
rien und ihren Klang sprechen. 
Die gefallen durch die Bank sehr 
gut, ganz besonders dann, wenn 
man die Rennen aus der Cock- 
pit-Perspektive genieBt. Beinahe 
jeder Motor dróhnt mit ordentlich 
Wucht und das Quietschen der 
Reifen, die über den Asphalt bret- 
tern, gibt ein befriedigendes Feed- 
back der Straße. Zusammenstöße 
und Unfälle haben eine wuchtige 
Soundprásentation und so fállt es 
leicht, sich im guten Sounddesign 
des Titels zu verlieren. Am Ende 
des Tages prásentiert sich Grid 
beim Thema Sound wie auch bei 
allen anderen Aspekten: auf der 
Strecke hervorragend, daneben 
sehr minimalistisch. 
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Grafisch fällt die Beurteilung 
weniger eindeutig aus. Die Lichtef- 
fekte sind beeindruckend und oft 
möchte man als Spieler am liebs- 
ten mit dem Auto am Straßenrand 
halten, um die Kulissen zu genie- 
Ben. Gleiches gilt für die lebendi- 
gen Umgebungen. Die Wetteref- 
fekte sehen gut aus und geben vor 
allem aus spielerischer Sicht viel 
Grund zur Freude. Mit ausgestell- 
ten Fahrhilfen auf einer nassen 
Strecke fühlt man sich als Spie- 
ler gut gefordert. Ein dynamisches 
Wettersystem existiert nicht, ein 
Rennen beginnt und endet unter 
gleichen Bedingungen. Die Model- 
le der Fahrzeuge sehen zwar de- 
tailliert aus, erschrecken aber oft- 
mals mit matschigen Texturen, die 
sich auch auf den Strecken wie- 
derfinden. Aufierdem sehen die 
Schatteneffekte manchmal zu un- 
realistisch aus. Aktuelle Konkur- 
renten im Rennspiel-Genre sehen 
da einfach besser aus. Dank der 
konstanten 60 Bilder pro Sekun- 
de wird aber zumindest für ein or- 


dentliches — Geschwindigkeitsge- 
fühl gesorgt. 
Insgesamt lassen sich bei 


Grid zwar einige Negativaspek- 
te finden, die aber allesamt ver- 
schmerzbar sind. Die Lichteffekte, 
das flüssige Bild und ganz beson- 
ders das Schadensmodell lassen 
die ab und an schwammigen Tex- 
turen schnell vergessen und der 
Umfang präsentiert sich zwar mi- 
nimalistisch, schafft es aber ge- 
konnt, sich aufs Wesentliche zu 
konzentrieren: Racing. Das Ziel 
des britischen Entwicklers, Grid 


Meinung 

yloller Racer mit wenig 
Umfang, doch packendem 
Rennsport“ 

Мас! Naeem Cheema volontär 
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Seit ich denken kann, bin ich fasziniert vom 
Rennsport. Die alten Need-for-Speed-Titel 


haben, der Ausflug in das eine oder andere 


Rallye-Game gehórt zum guten Ton und die 


Driver: Grid war damals für mich ein groB- 


die Reihe zurück auf die Uberholspur. Bleibt 
also nur zu sagen: Good Job, Codemasters! 
Reboot geglückt. 


werden immer einen Platz in meinem Herzen 


F1-Titel von Codemasters zu den Spielen, die 
ich regelmaBig in meine Konsole schiebe. Race 


artiges Rennspiel mit einem beeindruckenden 
Spagat zwischen Arcade-Racer und Simulation. 
Mit dem Soft-Reboot Grid bringt Codemasters 


Pro & Contra 


Q Sehr befriedigendes StraBenfeedback 


Q Sehr schöne, atmosphärische Lichteffekte 


© Selbst für Genre-Neulinge angenehmer 
Einstieg 


(9 Gelungene Wettereffekte, die sich auf das 
Fahrgefühl auswirken 


(9 Spannende, dynamische Rennablaufe 
СЭ Realistische Gegner-Kl 


@ Packende Zweikämpfe durch das Neme- 
sis-System 


@ Wenig Umfang 


@ Für reine Arcade-Spieler zu wenig Ab- 
wechslung 


@ Wenig Stimmung und dadurch oft fehlende 
Atmosphare 


@ Keine Rahmenhandlung für die Kampagne 


kurrenz 


СЭ Tolle Balance zwischen Arcade-Racer und Sim 


© Detaillierte und abwechslungsreiche Boliden 


@ Grafisch teilweise klar hinter der Genre-Kon- 
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zurück auf die Uberholspur zu 
hieven, ist überraschend gut ge- 
lungen. Grid fállt es kinderleicht, 
Rennspiel-affine Spieler in seinen 
Bann zu ziehen. Wer auf wuchti- 
gen Rennsport mit leichtem Ein- 
stieg Bock hat, der eine angeneh- 
me Alternative zur fordernden Welt 
der Simulations-Racer bietet, der 
fährt mit Grid gut. MACI NAEEM CHEEMA 
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Nach 22 Jahren serviert uns EA Sports endlich mal wieder ein FIFA mit Hallenmodus. Wie 
der sich spielt und was die Fußballsimulation sonst noch zu bieten hat, klären wir im Test. 


SPORTSPIEL | Im Finale der Auf- 
stiegs-Playoffs läuft bereits die 91. 
Minute. Wáhrend der Schiedsrich- 
ter schon nervós auf seine Arm- 
banduhr schielt, rollt beim FC 
Stevenage nochmal der letzte, bei- 
nahe verzweifelte Angriffsversuch. 
Auf der linken Flanke bricht plótz- 
lich AuBenverteidiger Tyler Denton 
mit einem überraschenden Tem- 
podribbling durch und schlágt mit 
links eine scharfe Hereingabe auf 
den ersten Pfosten. Dort steigt Ka- 
pitan Danny Newton hóher als die 
Konkurrenz und nickt das Leder 
aus kurzer Distanz in die Maschen 
ein — 1:0 für die Hausherren. Der 
kurz darauffolgende Schlusspfiff 


geht, wie so vieles andere, im eu- 
phorischen Jubel unter. Nach ge- 
rade einmal einer Saison haben 
die Burger Boys — wie ich mein 
Team als Anspielung auf seinen 
Buletten brutzelnden Hauptspon- 
sor liebevoll getauft habe — den 
Sprung in die EFL League One ge- 
schafft. Der erste Schritt auf der 
langen Reise Richtung Premier 
League ist also gemacht. 

Die ist für mich mittlerweile 
beinahe zur Tradition geworden. 
Jedes Jahr aufs Neue schnappe 
ich mir in FIFA einen Verein aus 
der vierten englischen Liga und 
versuche, ihn ins Oberhaus zu 
führen. Entsprechend ist der Kar- 


rieremodus meist mein erster An- 
laufpunkt, wenn ich mir die FuB- 
ballsimulation aus dem Hause EA 
Sports anschaue — auch im aktu- 
ellen Ableger, der bereits am 27. 
September für PC, Playstation 4 
und Xbox One erschienen ist. Zu- 
mal die Entwickler in diesem Jahr 
einige groBe Ánderungen an ihrer 
Reihe versprochen haben. 


Trainer oder doch Topmodel? 

Die offensichtlichste gibt es di- 
rekt zu Beginn: Beim Start eurer 
virtuellen Trainerlaufbahn erwar- 
tet euch nun ein Manager-Editor, 
in dem ihr euch aus diversen Bau- 
steinen einen eigenen Avatar zu- 
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HC Stevenage 


sammenbastelt. Der ist wahlweise 
männlich oder weiblich und darf 
nach persönlichem Geschmack 
eingekleidet werden. FIFA 20 bie- 
tet dabei sogar einige interessan- 
te Gestaltungsoptionen, etwa die 
Helmut-Schön-Gedächtnis-Schie- 
bermütze. 

Natürlich erstellt ihr euch euer 
Alter Ego aber nicht rein zum Spaß. 
Stattdessen taucht es in Zukunft 
an der Seitenlinie, aber auch wäh- 
rend Pressekonferenzen und In- 
terviews auf, die euch nun vor und 
nach einem Match erwarten. Hier 
stehen euch diverse Dialogoptio- 
nen zur Auswahl, die je nach Aus- 
sage und Unterton Auswirkungen 


Y: Ја, ja, gpass saymuss d 


att se 


P etes Fisher: Ich wni mar vonder Йасы ‚ver allem von denen, Ge cic Н 
Ich habe fertig! In FIFA 20 könnt ihr es während Pressekonfrenzen richtig krachen, [A 
lassen, solltet euch dann allerdings auch der Konsequenzen bewusst sein males 


Die Zwischensequenzen des Volta-Story-Modus sind oft als Vlogs inszeniert, in 
denen junge, hippe Hauptcharaktere mit Anglizismen geradezu um sich schmeiBen. 
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auf euer Standing haben. Lasst ihr 
nach einer Niederlage etwa eine 
aggressive Brandrede vom Sta- 
pel und stellt óffentlich die Quali- 
tát eures Kaders in Frage, kommt 
das bei den Spielern natürlich eher 
nicht so gut an. 

Entsprechend leidet dann die 
Moral eurer Akteure und damit 
einhergehend ihre Leistung oder 
auch Bereitschaft, einen neuen 
Vertrag zu unterschreiben. Schaut 
also, dass ihr eure Profis immer gut 
bei Laune haltet und bei Streitthe- 
men wie Einsatzzeit oder Gehalt 
auch mal Einzelgespráche führt, in 
denen ihr ein paar klárende Wor- 
te mit Unruhestiftern austauschen 
könnt. Wer die neuen Interaktions- 
móglichkeiten lieber links liegen 
lassen móchte, muss sich aller- 
dings auch keine Sorgen machen. 
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ich weil immer nach nicht, weiche. 


pp 
v Fines затри kasa јел dir bie 


пи 

Drei Pd erschien mir nicht als gut... 
D 

Die Kaekarrena ist hart. Bleib kome. 


pre "ud 


In Spieler-Chats kommen eure Profis immer 
wieder mit persönlichen Bitten auf euch zu. 


Ihr riskiert keinen Rauswurf und 
verpassen werdet ihr auch nicht 
wirklich etwas. Die PKs nutzen 
sich namlich recht schnell ab, weil 
sie sich zu oft wiederholen und 
nicht einmal vertont sind. 


Sieht aus wie im Fernsehen 

Dafür punktet FIFA 20 andern- 
orts mit einer aufwendigen, au- 
thentischen Inszenierung: In Sa- 
chen Lizenzen und Prásentation 
fáhrt der EA-Kicker wieder die 
groBen Geschütze auf. Zu den be- 
reits vorhandenen Rechten an der 
Champions League sowie diversen 
europáischen Top-Ligen gesellt 
sich nun auch die „heiß erwar- 
tete“ rumänische Liga 1. Zudem 
wurde die Bundesliga mit neu- 
en Gesichtern und Stadien ver- 
sorgt, sodass sie in Kombinati- 


‘ch ba ийле Je sehr quin rc und fatte mich ei Ich be cader, 
daas ich gegen Forni € ich ad dar Bak ab werde. 


Det Ten icht mach mich (est, Abor bei mine’ Ене еб went ich 
olen Mersch bericksichöigen. 


d' Io Bos ace, os Sie mir cio Ot geliehen habes und mch spielen 
en, mess ich з Form bn Qus chon ich Вама hoch an 


on mit dem originalen Broadcast 
Package fast so aussieht wie aus 
dem Fernsehen gewohnt. 

Aber wie heißt es so schön: 
Wichtig ist auf dem Platz. Eine tol- 
le Optik ist also vollkommen egal, 
wenn das Gameplay dafür im Ge- 
genzug nichts taugt. Doch kei- 
ne Sorge, zumindest im Duell mit 
der KI kónnen wir diesbezüglich 
Entwarnung geben. Die Rasenac- 
tion macht insgesamt einen leicht 
verbesserten Eindruck und wirkt 
runder und flüssiger als noch im 
Vorgánger, was vor allem an den 
neuen Animationen und dem ver- 
ringerten Tempo liegt. Dafür ver- 
antwortlich ist auch die schneller 
verbrauchte Ausdauer eurer Spie- 
ler. Ihr solltet nun also etwas be- 
dáchtiger mit der Sprinten-Funk- 
tion umgehen und noch mehr 
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Aufmerksamkeit auf taktisch klu- 
ge Spielerwechsel legen. 

Für die Defensive bedeutet die- 
se Umstellung, dass sich nun selbst 
Verteidiger wie Virgil van Dijk etwas 
behábiger steuern und nicht mehr 
mit jedem Stürmer mithalten oder 
ihm problemlos den Ball ablaufen 
kónnen. Stattdessen kommen Ge- 
schwindigkeitsvorteile von Stür- 
mern nun wieder etwas mehr zur 
Geltung. Bei der Balleroberung be- 
darf es künftig also ein wenig mehr 
Kónnen, zumal euch eure KI-Kol- 
legen nun nicht mehr so tatkráftig 
unterstützen wie in FIFA 19 und so 
benutzergesteuerte Aktionen mehr 
betont werden. Gerade wenn der 
Gegner im Sprint auf euch zuláuft, 
stellt das so eine echte Herausfor- 
derung dar. Auch, weil Grátschen 
nun eine verringerte Reichweite 


Die Rasen-Action in FIFA 20 sieht noch realistischer aus und spielt sich — auch 
dank überarbeiteter Zweikampfe — nochmal etwas flüssiger als im Vorgangerma © 
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Der Volta-Modus führt euch an die entlegendsten Orte der 
Welt So kickt ihr auch mal auf einem japanischen Hochhaus. _ 


haben und nicht mehr endlos ge- 
spammt werden kónnen. Wer jetzt 
im falschen Moment zum Tackling 
ansetzt, riskiert eher, seine Abwehr 
vollkommen zu entblößen. 


Der Teufel liegt im Detail 
Ansonsten erwarten euch noch 
zahlreiche neue Pass- und Dribb- 
ling-Optionen wie der angelupfte 
Bodenpass oder das Seitwárts- 
dribbling. Die verlangen aber alle 
etwas mehr Prázision und kónnen 
— zumindest im letzteren Fall — 
nicht endlos benutzt werden, da 
ihr sonst einen Ballverlust provo- 
ziert. Apropos Ball: Flanken funk- 
tionieren in FIFA 20 deutlich bes- 
ser, weil der Keeper nicht mehr 
jeden Ball aus der Luft pflückt. 
Besonders halbhohe Hereinga- 
ben auf den zweiten Pfosten sind 
So jetzt ein probates Mittel zum 
Erfolg. Beim Torschuss stellt EA 
Sports einmal mehr das letztjáh- 
rig eingeführte Abschlusstiming 
in den Vordergrund, angeblich, 
um den Unterschied zwischen 
durchschnittlichen und guten 
Spielern noch deutlicher heraus- 
zustellen. Glücklicherweise lässt 
sich das Timed Finishing aber 
noch immer auf Wunsch manuell 
ausstellen, sodass es euch dann 
nur noch bei Frei- und Strafstö- 
Ben begegnet. 


83 gz у 

ДИУ р Р ST e 
Іт Team-Management-Bildschirm kónnt ihr Aufstellung 
und Formation eurer StraBenkicker-Crew ándern. 


Die wurden insgesamt bezüg- 
lich ihrer Funktionsweise ein wenig 
abgewandelt. Ihr steuert mit dem 
linken Stick nun einen Punkt, mit 
dem ihr zielen kónnt. Das klappt 
bei Freistößen, wo ihr mithilfe des 
rechten Sticks auch noch Effet hin- 
zufügt, ganz gut. Bei Elfern artet die 
neue Steuerung aber in eine echte 
Fummelei aus. Hier müsst ihr den 
Zeiger nämlich in eure gewünsch- 
te Schussrichtung gedrückt hal- 
ten, was durch die sensible Con- 
troller-Eingabe schon mal zur 
Geduldsprobe wird und nicht wirk- 
lich eine Verbesserung darstellt. 

Insgesamt präsentiert sich das 
Offline-Erlebnis von FIFA 20 bes- 
ser als im letzten Jahr. Zum Rea- 
lismus eines Pro Evolution Soccer 
reicht es aber noch immer nicht. 
Zumal die KI der Liga-Rivalen trotz 
anderslautender Ankündigung 
noch immer teils seltsame Auf- 
stellungen hervorbringt. Das nagt 
dann doch am Image, dass sich EA 
Sports aufbauen wollten und lässt 
uns ein wenig enttäuscht zurück. 
Wir hatten gehofft, in die Karriere 
wäre ein wenig mehr Arbeit geflos- 
sen. Die wurde aber wohl stattdes- 
sen in den Volta-Modus gesteckt. 


VOm Bordstein Zur Skyline 
Der stellt zweifelsohne die größte 
Neuerung in FIFA 20 dar und lässt 
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Dribbling 


Speziaibeweg 


Nach jedem Match erhält euer Avatar EP, mit denen er im Level aufsteigt. So schaltet 
ihr Skillpunkte frei, die ihr in einen umfangreichen Fähigkeitenbaum stecken könnt. 


euch im Stile von FIFA Street Stra- 
Ben- und HallenfuBball hautnah er- 
leben. Das Herzstück ist dabei der 
Story-Modus, in dem ihr die Ge- 
schichte des StraBenkickers ,,Rev- 
vy" nachspielt, der es zur Welt- 
meisterschaft nach Argentinien 
schaffen móchte. Bevor es damit 
losgeht, steht allerdings erst ein- 
mal die Erstellung eures Avatars 
auf dem Plan. Das geht mit der Hil- 
fe des Editors, den man so schon 
aus der Karriere kennt. Zusátzlich 
dürft ihr aber auch noch den Sty- 
le eurer Figur festlegen, sie mit 
Tattoos bekleistern und ihre Kla- 
motten auswáhlen. Davon schaltet 
ihr im späteren Spielverlauf sogar 
noch mehr frei, wahlweise durch 
das Erledigen von Herausforde- 
rungen oder das Ausgeben von 
Volta-Coins im Shop. Diese Inga- 
me-Währung erhaltet ihr, wenn ihr 
Partien abgeschlossen habt. 

Die finden an insgesamt 17 
verschiedenen Locations statt, wo 
ihr mit Dreier-, Vierer- oder Fün- 
ferteams gegeneinander antretet, 
mal ohne Torwart, mal mit Ban- 
de. Je nach Konstellation entwi- 
ckelt sich dabei stets ein anderes 
Spielgefühl. Generell unterschei- 
det sich das Volta-Gameplay aber 
spürbar von dem der „normalen“ 
Modi. Es gibt keine Ausdauer, kei- 
ne Grätschen. Alles ist etwas hek- 


SPIELER VERPFLICHTEN 


tischer und mehr auf kurzzeitigen 
Arcade-Spaß ausgelegt. Dazu ge- 
hören natürlich auch jede Menge 
Tricks, die flüssig von der Hand ge- 
hen und dank gelungener Anima- 
tionen teils auch ziemlich spekta- 
kulär aussehen. 

Wollt ihr das volle Move-Re- 
pertoire freischalten, gilt es, eu- 
ren Avatar aufzuleveln und im 
Fähigkeitenbaum neue Talen- 
te freizuschalten. Aber auch eure 
Mannschaft selbst lässt sich kon- 
tinuierlich verbessern, indem ihr 
nach Siegen einen gegnerischen 
Spieler verpflichtet. 


Chill mal deine Base! 

Zwischen all dem Gekicke wird in 
einigen Zwischensequenzen auch 
noch eine Geschichte erzählt. 
Die ist allerdings überzogen dra- 
matisch inszeniert und manch- 
mal auch einfach nicht schlüs- 
sig. Konflikte wirken teils forciert 
und einige Szenen sind extrem 
skurril, etwa wenn ihr in den Fa- 
velas von Rio de Janeiro mit ein 
paar 10-Jährigen kickt und plötz- 
lich von Real-Madrid-Jungstar Vi- 
nicius Junior zu einem Match he- 
rausgefordert werdet. Bedenkt 
man dann noch die pseudo-hip- 
pe Jugendsprache, lächerlich fla- 
che Charaktere wie „Peter Pan- 
na“ oder die gänzlich langweilige 


Nach jeder gewonnenen Partie könnt ihreinen Spieler der gegnerischen 
Mannschaft abwerben. So verbessert ihr stetig die Qualität eures eigenen Teams. 


GRÜSSE & GEWICHT 


Erzáhlung ohne Entscheidungs- 
móglichkeiten, ist man froh, das 
Spektakel nach etwa fünf bis sie- 
ben Stunden hinter sich zu ha- 
ben. Dann kónnt ihr euch den zwei 
verbliebenen Modi widmen: Volta 
Liga und Volta Tour. Hier erkundet 
ihr mit eurem in der Story aufge- 
bauten Team die FuBballplatze der 
Welt oder messt euch online mit 
anderen Spielern am Platz. 
Gerade im  Aufeinandertref- 
fen mit nicht Kl-gesteuerten Geg- 
nern offenbart das Gameplay al- 
lerdings noch ein paar Defizite. 
Für taktisches Vorgehen fehlt oft 
die Prázision, sodass viele Tor- 
raumszenen reine Zufallspro- 
dukte sind. Aufgrund der kleinen 
Tore sind hohe Bälle und damit 
verbundene Kopfball- oder Vol- 
ley-Versuche geradezu sinnlos. 
Zu intensives Tricksen, welches in 
FIFA Street ja noch ein zentrales 
Spielelement darstellte, führt oft 
zu verheerenden Ballverlusten. 
Ach ja, und dann gibt es da neu- 
erdings auch noch Fouls, die den 
Spielfluss vollends unterbrechen. 
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Obendrauf kommen ein paar 


nervige — Designentscheidungen, 
etwa, dass ihr nach einem verlore- 
nen Spiel das gesamte Turnier von 
vorne beginnen müsst. Oder dass 
sich eure Skills nur alle auf einmal 
zurücksetzen lassen. Oder dass 
eure Mitspieler und Gegner teils 
sehr generisch aussehen. So ist 
der Volta-Modus insgesamt doch 
eher eine nette Ergánzung, mit der 
man etwas Spaß zwischendurch 
haben kann. Einen Gamechanger 
darf man hier also nicht erwarten. 


In den Resten nichts Neues 

Das ist ein wenig schade, denn 
ansonsten sieht es bezüglich gro- 
Ber Ánderungen in FIFA 20 recht 
mau aus. Der Anstoß verfügt nun 
über ein paar zusátzliche Haus- 
regeln-Spielmodi wie ` Überra- 
schungsball oder Platzhirsch. Im 
Pro-Clubs-Modus stehen euch ein 
paar neue Fáhigkeiten und Indivi- 
dualisierungsoptionen zur Verfü- 
gung. Der Ultimate-Team-Modus 
wartet mit neuen Saisonmeilen- 
steinen sowie einem entschlack- 


i ]" ^N 
Im neuen Platzhirsch-Modus müsst ihr den Ball in einem abgesteckten Bereich halten, 
um einen Multiplikator in die Höhe zu treiben. Dann gibt's für ein Tor mehr Punkte. 


VOLTA-SHOP 
AKTIVER DROP BASIS. 
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Fortschritt 9/40 È If Tage übrig 
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Der Volta-Shop wird stándig mit neuen Items befüllt. So 
wird es auch modebewussten Spielern nie langweilig. 


ten Nutzerinterface auf, das je- 
doch so furchtbar designt ist, 
dass das Managen eures Teams 
oder Erledigen von Squad Buil- 
ding Challenges zu einer echten 
Qual wird. Mit den unverándert all- 
gegenwártigen Pay-to-win-Aspek- 
ten, zu effektiven Schlenzern und 
den Problemen mit der Frostbite 
Engine fangen wir wohl besser gar 
nicht erst an ... 

So ist FIFA 20 insgesamt ein 
Spiel, das sich zwar groBe Ande- 
rungen auf die Fahnen geschrie- 
ben hat, am Ende aber genau die 
vermissen lässt. Ja, in Sachen 
Gameplay haben die Entwick- 
ler (wieder einmal) einen Schritt 
in die richtige Richtung gemacht 
und inhaltlich kann man dem Ti- 
tel wohl ohnehin keinerlei Vorwür- 
fe machen. Bahnbrechende Inno- 
vationen bleiben aber auch dieses 
Jahr aus. EA Sports verschenkt an 
vielen Ecken und Enden Potenzi- 
al, wodurch die aktuelle Fußball- 
simulation jede Menge zu bieten 
hat, am Ende aber nirgends wirk- 
lich brilliert. DAVID BENKE 


а 
52 BUNDESLIGA 


„Nicht bahnbrechend 
anders, aber dennoch 
wirklich unterhaltsam" 
David Benke volontär 
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FIFA 20 versucht, einige Dinge neu zu machen 
und bietet mit seinen vielen Modi und Lizenzen 
einen wirklich beeindruckenden Umfang. 
Entsprechend werden Spieler mit unterschied- 
lichsten Vorlieben auf jeden Fall etwas finden, 
womit sie im neuen EA-Kicker Spaß haben 
können. Allerdings wirkt der Titel an vielen Ecken 
etwas halbherzig umgesetzt: Der Anderungen 
am Karrieremodus sind hauptsáchlich optischer 
Natur. Der Volta-Modus lásst den letzten Kick 
vermissen. Das Gameplay fühlt sich trotz merk- 
licher Anderungen auBerdem noch immer nicht 
so realistisch an wie beim Konami-Konkurrenten. 
So ist mein abschlieBendes Fazit: Wer FuBball in 
Reinform erleben möchte, greift auch dieses Jahr 
besser zu Pro Evolution Soccer. Wer den Sport 
jedoch in all seinen Facetten erleben möchte, ist 
bei FIFA durchaus gut aufgehoben. 


Pro & Contra 


(9 Umfangreicher Charakter-Editor für Manager 
und Spieler 


@ Neue Pressekonferenzen und Interviews 


СЭ Authentische Präsentation (etwa Bundesliga 
und Champions League) 


@ Verbessertes Spielgefühl 

(+) Anspruchsvollere Zweikampfe 

@ Neuer Volta-Spielmodus ... 

Ө... mit schlechter Story und Online-Zwang 


€) Wenig neue Inhalte für bereits vorhandene 
Spielmodi 


Ө Pay 2 Win in Ultimate Team 


Ө Frostbite Engine sorgt an einigen Stellen für 
Probleme 


ENTWICKLER 
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Code Vein 


Code Vein buhlt mit Anime-Optik und Vampirthematik 


um die Gunst der Soulslike-Fans, was sich wirklich unter dem 
Vampirmantel verbirgt, kláren wir im Test des Action-Rollenspiels. 


ACTION-RPG | Die Macher von 
God Eater versuchen sich an einem 
Soulslike und kommen damit auf 
Steam super und bei Kritikern welt- 
weit gut an: Im Action-Rollenspiel 
Code Vein erkundet ihr als Vampir 
mit außergewöhnlicher Begabung 
eine zerstörte Welt und bekämpft 
allerlei Bosse und jede Menge Ka- 
nonenfutter. Begleitet werdet ihr 
dabei von einem Kl-Partner oder 
einem anderen Spieler. Außerdem 
erwartet euch eine — besonders für 


Soulslike-Verhältnisse — umfang- 
reiche Story mit vielen Gesprächen 
und Zwischensequenzen. Und 
ähnlich wie die Chalice Dungeons 
in Bloodborne locken Verliese 
Abenteurer mit Extra-Loot. Klingt 
gut? Ist auch ganz gut, allerdings 
nicht frei von Problemen. Wir ha- 
ben Code Vein zur Ader gelassen! 


Vampiru desu- 
Willkommen geheißen werdet ihr in 
Code Vein zunächst von einem um- 


fangreichen Charaktereditor. Vom 
niedlichen Moe-Vampir bis zum Vi- 
sual-Kei-Bandmitglied oder bun- 
ten Alien ist sehr viel im Baukasten 
umsetzbar, das gefállt. Eure Spielfi- 
gur kann, anders als eure Begleiter, 
zwischen unterschiedlichen Blut- 
codes wechseln. Blutcode ist da- 
bei einfach eine umstándliche Be- 
zeichnung für Klasse: Wer gerne 
einen schwer gepanzerten Kámp- 
fer spielen móchte, wáhlt etwa den 
Blutcode Atlas. 


Anfangs ist die Anzahl an Blut- 
codes eingeschránkt, spáter erhal- 
tet ihr Zugang zu weiteren Klassen. 
Gleich nach der Charaktererstel- 
lung macht euch das Tutorial ru- 
dimentár mit der Funktionsweise 
des Spiels vertraut, einiges muss 
man sich selbst zusammenreimen 
oder später erneut nachschlagen. 
Im Prinzip aber funktioniert alles 
ähnlich wie bei den großen Genre- 
vertretern: Haut auf Gegner drauf, 
weicht aus, achtet auf die Ausdau- 
er und fallt den Feinden in den Rü- 
cken, wo es nur geht. 


Neue Namen, 

bekannte Mechaniken 

Passend zur Vampir-Thematik 
könnt ihr euren Widersachern den 
Lebenssaft aussaugen. Diese An- 
griffe sind nicht nur praktisch, weil 
sie den Gegnern viel Schaden zufü- 


Flo ist eine rätselhafte Figur. Ihr trefft sie gleichz zu Beginn. des Spiels, die 
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In regelmäßigen Zwischensequenzen erfahrt ihr meh 
über eure Vergangenheit und die Welt von Code Vein 
 -— ` шы —— 


gen, ihr erhaltet im Gegenzug auch 
Ichor. Hinter dem Begriff steckt ein 
simples Mana-Prinzip wie in ande- 
ren Rollenspielen: Ihr braucht Ichor, 
um magische Geschosse — Verzei- 
hung, Blutgeschosse — und andere 
spezielle Manóver zu nutzen. Wie in 
Dark Souls kónnt ihr mit etwas Ge- 
schick einen Backstab nach dem 
anderen landen, um eure Ichor-Re- 
serven zu füllen und einzelne Fein- 
de im Handumdrehen zu besiegen. 
Praktisch: Ihr startet zwar mit 
einer von eurer Klasse — ah, von 
eurem Blutcode — festgelegten 
Menge Ichor, ihr kónnt aber auch 
bei vollem Vorrat zusátzliche Punk- 
te sammeln. Die Ichor-Blutsauge- 
Mechanik áhnelt den Blood Arts 
oder Burst Arts in God Eater. Und 
auch in anderen Aspekten merkt 
man Code Vein die Náhe zum Ac- 
tion-Game an. Sei es das eiserne 
Schweigen des Protagonisten, die 
zum Teil sympathischen, aber doch 
arg klischeehaften NPCs, die gi- 
gantischen Waffen, die postapoka- 
lyptische Welt oder das austausch- 
bare Design der meisten Feinde. 


Nachahmung ist die ehrlichste 
Form der Schmeichelei 

Auch die Inspirationsquelle Dark 
Souls trágt Code Vein unverblümt 
am Revers. An einigen Stellen schon 
so unverblümt, dass Details im End- 
effekt eher wie eine uninspirierte 
Kopie statt wie eine liebevolle Hom- 
mage wirken, etwa der Sound bei 
den Misteln (das Leuchtfeuer-Pen- 
dant), der kaum von dem in Dark 
Souls zu unterscheiden ist. Immer- 
hin, obwohl sich Code Vein in die 
abgelegten Klamotten des großen 
Bruders kleidet, ergänzt es das Out- 
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fit um ein paar Accessoires. Zum ei- 
nen hebt es sich durch die bereits 
erwähnte, direkt erzählte Story ab, 
zum anderen durch Gameplay-De- 
tails wie etwa eine prominente Kar- 
te der Umgebung, die sogar anzeigt, 
welche Wege man bereits gegan- 
gen ist und wo sich Schalter und 
Schatztruhen befinden. 

Aber: Im Level Kathedrale des 
heiligen Blutes zum Beispiel — ein 
Bereich übrigens, der nur noch of- 
fensichtlicher eine Dark-Souls-An- 
spielung wáre, wenn die Entwickler 
Anor Londo eins zu eins nachgebaut 
hátten — verláuft man sich trotz- 
dem gerne mal. Es sieht einfach 
alles gleich aus! Das Niveau von 
From Software erreicht Code Vein 
in Sachen Level-Design nie, auch 
die Vielfalt an Umgebungen lässt 
zu wünschen übrig. Die ersten Be- 
reiche ähneln sich stark und lang- 
weilen mit dem schon tausendmal 
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gesehenen „Unsere moderne Welt, 
aber in Schutt und Asche"-Look, 
spáter wird das Setting zumindest 
etwas einfallsreicher. 


Gemischtes Hackfleisch 

Ähnlich verhält es sich bei der Ge- 
staltung der Feinde. Wenige blei- 
ben im Gedächtnis, außergewöhn- 
liche Ideen sind hier Mangelware. 
Die Bosse präsentieren sich als 
Mischung aus vergessenswerten 
08/15-Obermotzen und ein paar 
wirklich kreativen Gestalten. Und 
wie schwierig sind die Kämpfe? 
Unterschiedlich — diese vage Ant- 
wort ist dem Balancing geschul- 
det, das innerhalb des Spiels im- 
mer wieder merklich schwankt, 
auch bei den Bossen. 

Gelegentlich stehen Feinde erst 
eine Weile unschlüssig herum, be- 
vor sie den Mut fassen, zu attackie- 
ren. Und ihre mangelnde Intelligenz 
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atten wir beim Kampf im fertigen Spiel wenig Probleme. ЕККУ 
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wird in erster Linie durch den hohen 
Schaden kompensiert, den sie ver- 
ursachen. Allerdings habt ihr es in 
Code Vein einfach, Taktiken zu án- 
dern und zu experimentieren, da 
Sich eure Werte beim Level-Aufstieg 
automatisch verbessern und ihr die 
Klasse jederzeit ohne Extrakosten 
ándern kónnt. Frustrierend wird es, 
wenn Gegnerhorden einfallen. Das 
passiert, wenn ihr gewisse Orte be- 
tretet. Meistens ist es kein Muss, die 
Wellen zu besiegen, aber bei Erfolg 
ergattert ihr Belohnungen. Ob diese 
es wert sind, von einer Gruppe Fein- 
den, die einzeln oder zu zweit banal 
zu besiegen wáren, im Stunlock zu 
Matsch geprügelt zu werden, weiB 
man vorher nicht. 

Das Kampfgefühl ist grundsátz- 
lich in Ordnung und dürfte Genre- 
Kennern sofort vertraut vorkom- 
men, allerdings lassen die Treffer 
Wucht vermissen. Die Animatio- 
nen sind nur Mittelmaß, Ausnah- 
men sehen unfreiwillig komisch 
aus, etwa das breitbeinige Hoch- 
klettern von Leitern oder wie sich 
die Charaktere beim Laufen bei- 
nahe mit den Hacken selbst in den 
Hintern treten. 


Immer zu zweit sie sind 

Ein Lob ist für die KI der Beglei- 
ter fällig, die sich nicht immer, 
aber doch meistens gut im Kampf 
schlagen, selbstständig aus dem 
Radius von AoE-Attacken wei- 
chen, nicht ständig irgendwelche 
Klippen hinunterfallen und euch 
bei Bedarf wiederbeleben. Noch 
schöner wäre es gewesen, ihnen 
diverse Strategien zuweisen oder 
sie ausstatten zu können, aber 
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Meinung 
„Viel Déja-vu und viel 

Anime ergibt ordentliche 
Soulslike-Unterhaltung.“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Lässt man die spezifischen Begrifflichkeiten in Code 
Vein wie „Blutschleier“, „Blutcode“ und so weiter 
mal weg, zeigt sich schnell, dass hier mechanisch 
nichts Bahnbrechendes auf den Spieler wartet. 
Kleine Unterschiede wie die Karte und der fliegende 
Klassenwechsel ändern nichts daran, dass man 

das Grundprinzip des Spiels so schon mindestens 
einmal besser und oft in ähnlicher Qualität erlebt 
hat. Aber ist ja auch okay so, schließlich ist der 
Hunger nach mehr Soulslike bei vielen immer noch 
nicht gestillt. The Surge 2, ebenfalls ein aktueller 
Titel áhnlicher Machart, dürfte tatsáchlich gar keine 
so groBe Konkurrenz für Code Vein sein, denn die 
Asthetik ist beim deutschen Genre-Vertreter eine 
ganzlich andere. So hat man die Wahl und wer seine 
(Spiele-)Interessen eher in Fernost verortet, für den 
dürfte die Entscheidung auf der Hand liegen. Von 
der eigenen Erfahrung mit japanischer Erzáhlweise 
hángt auch ab, wie stark einen die Story von Code 
Vein in ihren Bann zieht. Für Genre-Verháltnisse 
mögen die zahlreichen Zwischensequenzen und 
Hintergrundstorys der Figuren frisch und neu 
erscheinen, aber de facto wird hier nichts geboten, 
was man nicht in unzähligen Anime-Spielen, -Filmen 
und -Serien schon miterlebt hat. Alles in allem hatte 
ich Vergnügen mit Code Vein, trotz des Gefühls, 
alles schon mal gespielt zu haben. 


@ Umfangreicher Editor 


@ Einfaches Klassenwechseln sorgt 
für Flexibilität 


© Mit Karte 


@ KI der Begleiter funktioniert meistens 
ordentlich 


@ Optional auch ohne (KI-)Kumpan spielbar 


СЭ Mehrspielerunterstützung 


@ Solides Soulslike-Spielprinzip 

© Teleport an Misteln von Anfang an möglich 
© Optionale Dungeons 

СЭ Unterschiedliche Enden 

@ Mehr Story als in Dark Souls 

(Ө Kampfsystem lässt Wucht vermissen 

( Zu viele langweilige Umgebungen 

@ Schwankender Schwierigkeitsgrad 

Kl Einige unfreiwillig komische Animationen 
@ Detailarme, altbackene Optik 

@ viele Klischees und Längen in der Erzählung 


@ Langweiliges Gegner-Design, geringe 
Gegner- Vielfalt 


Infos 
TERMIN 
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Kommt euch das bekannt Ma Uns auch. Der Boss in diesem Bereich is ist übrigens 
iif einer Kathedrale untergebracht, weiblich und hat Wolfsgestalt. lt. Hmm аа 


man kann wohl nicht alles haben. 
Dank der Kl ist es kein Muss, on- 
line zu spielen, mit den Compu- 
ter-Freunden kommt man auch 
klar. Ganz ohne Begleiter dürft ihr 
auf Wunsch auch losziehen, was 
den Schwierigkeitsgrad logischer- 
weise drastisch erhóht. 

Alle weiteren Mechaniken in 
Code Vein kennt man aus ver- 
gleichbaren Titeln: Ihr rastet an 
Misteln, beim Ableben bleibt euer 
gesammelter Dunst, also die See- 
len, an der Stelle des Todes lie- 
gen. Waffen und Rüstungen (die 
heiBen hier Blutschleier) wertet 
ihr auf, je weniger schweren Kram 
ihr mit euch herumschleppt, des- 
to schneller bewegt ihr euch. Ihr 
kónnt parieren und nutzt die Aus- 
weichrolle, beim Voranschreiten 
schaltet ihr Abkürzungen frei. 
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Mit euren Spezialangriffen richtet ihr viel Schaden an 
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Von Vampiren und Menschen 
Dann lieber noch ein paar Worte 
zur Hintergrundgeschichte. Die- 
se verläuft ähnlich wie in diver- 
sen Anime-Serien: Charaktere sind 
vor allem Mittel zum Zweck (auch 
wenn sich die Entwickler bemü- 
hen, ihnen ein wenig mehr Tiefe zu 
verleihen) und verkórpern diver- 
se Klischees, sowohl erzáhlerisch 
als auch optisch. Mindestens eine 
Figur ohne Erinnerungsvermógen 
gehört anscheinend zwangsläufig 
in jedes JRPG. Die Erzählung hat 
Längen und ist nicht zum Nägelbei- 
ßen spannend, bringt einem Welt 
und Charaktere aber näher und er- 
füllt im Großen und Ganzen ihren 
Zweck. Als kleinen Bonus gibt es 
unterschiedliche Enden. 

Ist Code Vein eine Empfehlung 
wert? Ja, wenn ihr Lust auf mehr 
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Soulslike und mit dem Anime-Flair 
kein Problem habt. Neue Akzente 
setzt Code Vein nicht, aber im Be- 
reich der 3D-Genrevertreter plat- 
ziert sich das Abenteuer im ordentli- 
chen Mittelfeld. Auch in technischer 
Hinsicht eifert das Werk der Macher 
von God Eater übrigens Dark Souls 
nach: Die Grafik ist eher zweckmä- 
Big denn schón, mit schlichten Tex- 
turen, fehlenden Schatten, Clip- 
ping-Fehlern und an einigen Stellen 
auch árgerlichen Rucklern. Nichts 
allerdings, was einem das Dasein 
als Vampir eklatant verhagelt. Und 
was Bugs betrifft: An einer Stelle 
platzierte das Spiel eine Nebelwand 
in einem Level, obwohl kein Boss 
anzutreffen war, sodass wir nicht 
weiterkamen, ohne uns durch ein 
Item zurück zur letzten Mistel zu te- 
leportieren. KATHARINA PACHE 
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und zapft den Feinden Ichor ab, quasi das Mana im Spiel. ` \\ A. LUN ~ 4 
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Eine Handvoll Nebencharaktere beauftragen den 
Büßer auf seiner Reise mit kleineren Missionen: 


E 


Blasphemous 


Spielerische Herausforderung: Blasphemous stellt unser kámpferisches 


Geschick auf die Probe und treibt uns im positiven Sinne in den Wahnsinn. 


ACTION-ADVENTURE | Man nehme 
eine schón gestaltete Pixel-Art-Welt, 
statte sie mit einer Prise an religiósen 
Gegenstánden sowie zahlreichen 
Parkourelementen aus und mische 
eine Vielzahl gefáhrlicher Gegner da- 
runter. Die Kombination mag zu Be- 
ginn gewóhnungsbedürftig und gro- 
tesk wirken, im Endeffekt ist es das, 
was Blasphemous erreichen will. 


Allerletzte Hoffnung 

für das verfluchte Land 

Als namenloser Hauptcharakter er- 
wachen wir in einer gigantischen 


Halle, gefüllt mit einer unüberschau- 
baren Menge toter NPCs. Gemüt- 
lich aufstehen bleibt uns jedoch ver- 
wehrt, denn ein nicht sehr freundlich 
gesinntes Monster móchte uns in 
Stücke reiBen. Besiegen wir es, be- 
tritt „der Büßer“, wie unser Held ge- 
nannt wird, zum ersten Mal die fast 
schon malerisch anmutende Pi- 
xel-Welt. Allerdings ist nicht alles so 
schón und friedlich, wie es zunáchst 
den Anschein hat. Alle Bewohner 
sind von einem mysteriósen Fluch 
befallen, der „das Mirakel“ heißt. Wir 
als Spieler werden also losgeschickt, 


Fingerglied, Schulterblatt und Rückenwirbel: In einer Halle kónnen die in 
den Gebieten gefundenen menschlichen Einzelteile aufbewahrt werden. 


um Herr über diese Katastrophe zu 
werden. Schon jetzt ist klar: Die Sto- 
ry nimmt uns nicht an die Hand. Es 
gibt im gesamten Spielverlauf nur 
wenige Zwischensequenzen und ei- 
nen Grofiteil der Informationen be- 
kommen wir von dem riesigen NPC 
mit dem Namen Deogracias. 


Komplexes Leveldesign 

Auf unserer Reise passieren wir eine 
ganze Reihe unterschiedlicher Ge- 
biete. Schneelandschaften hoch 
in den Bergen, karge Einóden oder 
miefende Abflusskanále sind da nur 


einige Beispiele. Diese werden auf 
der sehr informationsarmen Map 
durch unterschiedliche Farben dar- 
gestellt. Wer jetzt aber schon denkt, 
dass das 2D-Spieldesign nur linear 
funktionieren kann, liegt falsch. Vie- 
le Teilbereiche sind sehr weitläufig 
erkundbar und oft führen mehrere 
Wege ans Ziel. Freundlicherweise 
haben die Entwickler geschickt eini- 
ge Checkpoints in die Welt gebaut, 
damit wir möglichst wenige Wege 
zurücklaufen müssen. Mit Hebeln 
können wir Aufzüge freischalten 
oder mit Leitern zwei vorher räum- 


Im Verlauf des Spiels kann der Hauptcharakter neue Spezialmanöver mit seinem 
Schwert Mea Culpa erlernen, wie etwa neue Kombinations- oder Ausweichangriffe. 


REQUIEM 


ETERNAM 


Wird ein Boss besiegt, erscheint dieser Bildschirm, der übersetzt darum bit- 
tet, dass die Seele des Verstorbenen schnell seinen Platz im Himmel findet. 


lich getrennte Teilgebiete mitein- 
ander verbinden. Gänzlich funktio- 
niert das System jedoch nicht. Wie 
bereits angedeutet, liefert die Map 
keine Informationen über den Fund- 
ort wichtiger Questgegenstände, die 
wir so teilweise eine gefühlte Ewig- 
keit suchen müssen. Öde! 


Der Wind, der Wind, 

das himmlische Kind 

Strategisch platzierte Hindernisse, 
unwegsames Terrain und Wetter- 
phänomene erschweren ebenfalls 
unsere Odyssee. Stachelfallen soll- 
ten wir besonders gründlich um- 
gehen, denn eine Berührung ist 
mit dem sofortigen Tod des Haupt- 
charakters verbunden. Steile Berg- 
wände erklimmen wir, indem wir 
unser Schwert in eine Holzwand 
rammen und uns athletisch nach 
oben hangeln. Dabei weist die 
Steuerung ab und zu einige Defizi- 
te auf, sodass das Erklimmen der 
Spitze ein kleines Erfolgserlebnis 
in einem auslóst. Ein aufkommen- 
der Schneesturm blast jedoch die 
Glücksgefühle schnell wieder weg 


und holt uns, sofern wir nicht ge- 
nügend Abstand zum Abgrund hal- 
ten, schnell wieder auf den Boden 
der Tatsachen zurück. Alles in al- 
lem keine revolutionáren Spielele- 
mente, sondern eher eine nette 
Abwechslung für zwischendurch, 
die mit ein wenig Übung auch kei- 
ne wirklichen Herausforderungen 
mehr darstellen. 


Mea Culpa steh mir bei! 

Die weitaus größere Gefahr geht 
von den unzáhligen Monstern und 
verfluchten Menschen aus, die 
durch die Welt streifen. Unser bes- 
ter Freund im Kampf ist das Schwert 
Mea Culpa. Plumpes Knópfedrü- 
cken und Draufhauen auf den Geg- 
ner ist allerdings selten der Schlüs- 
sel zum Erfolg. Wuchtigen Angriffen 
von Statuentrágern und Ministran- 
ten gilt es auszuweichen, wáhrend 
wir Hiebangriffe gut blocken und 
direkt einen Gegenschlag ausfüh- 
ren kónnen. Einige Kontrahenten 
schalten sich sogar unfreiwillig ge- 
genseitig aus oder hángen in der 
Umgebung fest. Bei allen Feinden 


An diesem Brunnen füllt ihr gegen einen Geldbetrag euer Leben 
auf. Dabei spawnen anders als an Altáren die Gegner nicht neu. 
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gleichermaBen ist das schwierigs- 
te Element jedoch die Unvorher- 
sehbarkeit. Hat man das Angriffs- 
muster erst einmal kapiert, sinkt 
der Hártegrad enorm. Das führt 
dazu, dass wiederkehrende Geg- 
ner schnell langweilig werden und 
wir uns eine noch größere Diversi- 
tät gewünscht hätten. Sollten wir 
doch einmal stark verletzt werden, 
sind Altäre unsere Rettung. Knien 
wir uns vor diese hin, füllen sich da- 
durch sowohl die Lebensleiste, als 
auch die mitgeführten „Galle-Fla- 
schen“ auf, durch die wir unter- 
wegs einen Teil unserer Gesundheit 
wiederherstellen können. Natürlich 
würde es sich nicht um Blasphe- 
mous handeln, wenn es keinen Ha- 
ken an der Sache gäbe: Das Auffül- 
len unserer Lebensenergie lässt alle 
bislang erlegten Feinde respawnen. 
Um gegen diese besser gewappnet 
zu sein, sollten wir unser Schwert 
mit Kristallen verbessern oder neue 
Angriffsmanöver mit unserer er- 
spielten Währung freischalten. 


David gegen Goliath 

Glücklicherweise sind die Bos- 
se alle eine große Herausforde- 
rung. Zwar haben sie ebenfalls 
ein begrenztes Arsenal an Angrif- 
fen, doch ist es so schwer, diesen 
und allem, was darum herum pas- 
siert, zu entkommen, dass es teil- 
weise fast schon unfair ist. Die 
schmale Gratwanderung gelingt 
den Entwicklern nach unserer An- 
sicht durch den gesamten Spiel- 
verlauf aber sehr gut. Ärger und 
Freudenausbrüche liegen bei Blas- 
phemous nur schwertschneiden- 
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breit auseinander. So hinterfragten 
wir des Öfteren unsere spieleri- 
schen Fähigkeiten, wenn wir auch 
im 20. Versuch an demselben Boss 
scheiterten und wieder einmal den 
„Deathscreen“ vor Augen hatten. 
Das Gefühl der Erleichterung war 
dementsprechend umso größer, 
als wir endlich die weitaus stärke- 
ren Gegner mit unserem Schwert 
bezwungen hatten. Deshalb woll- 
ten wir auch zu keinem Zeitpunkt 
während unseres 20-stündigen 
Tests aufgeben, das Spiel einfach 
in die Ecke legen und vergessen. 
Prima! MARCO KILIAN & MATTI SANDQVIST 


Meinung 
„Blasphemous entlockt den 
Spielern das Allerletzte — 
spielerisch und emotional!" 
Marco Kilian Freier Autor 


Kaum mit der Steuerung vertraut, werden wir als 
Spieler schon in den ersten Bosskampf geschmis- 
sen. Bei dem rasanten Einstieg war mir bereits 
klar, dass ich mit Blasphemous sicher noch eine 
Menge Spaf haben werde. Die Verbindung von He- 
rausforderung, 2D-Leveldesign und Pixel-Art-Ge- 
staltung ist meiner Meinung nach hervorragend 
gelungen. Gerne mehr davon! Besonders die 
Bosskämpfe haben es mir sehr angetan. Keiner ist 
spielmechanisch wie der náchste, trotzdem sind 
Sie alle anspruchsvoll. Die groteske Aufmachung 
ließ mich auch leicht über einzelne Spielfehler 
sowie meinen größten Kritikpunkt, die Map, 
hinwegblicken. Alles in allem ist Blasphemous ein 
spannendes und liebevoll gestaltetes Game, das 
seinen Preis für einen einmaligen Spieldurchlauf 
auf jeden Fall wert ist. Einen Wiederspielwert nach 
dem erfolgreichen Abschluss der Story bietet der 
Titel allerdings nicht. 


Pro & Contra 


@ Wunderschöne Pixel-Welt 


СЭ Herausfordernde und gut inszenierte 
Bosskämpfe 


(+) Stimmige englische Sprachausgabe 

@ Gute deutsche Übersetzung 

СЭ Unterschiedliche Gebiete 

СЭ Cleveres Leveldesign 
Gegnervielfalt könnte größer sein 
Vereinzelte Bugs und Steuerprobleme 
Map liefert nur wenig Informationen 
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Einige Bosskampfe mischen das ansonsten öde 
Kombatsystem ein wenig auf und runden die Storyakte ab. 


P 


Trine 
Ane Nightmare посеб 
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Back to the roots: Nach dem kontroversen dritten 


JUMP & RUN | Juhu! Der verkorks- 
te Versuch einer dreidimensiona- 
len Welt aus dem Vorgänger ist in 
Trine 4: The Nightmare Prince Ge- 
schichte. Zum Glück, denn von 
links nach rechts in 2,5D spielt es 
sich in der charmant vertráumten 
Márchenwelt sowieso viel ange- 
nehmer. Noch schnell unsere drei 
Helden versammeln und schon 
kann das Abenteuer beginnen! 


Oberflachliche Knobelkost 

Viel zu erzáhlen gibt es über die 
Story von Trine 4: The Nightmare 
Prince nicht. Sie ist gerade so vor- 
handen und kann ohne Probleme 
in einem Satz erklárt werden. Die 
Diebin Zoya, der Ritter Pontius 
und der Zauberer Amadeus wer- 
den damit beauftragt, den spurlos 
verschwundenen Prinzen Selius 
zu suchen, der aus der Astralaka- 


demie entflohen ist. Knobelkópfe, 
die eine tiefgründige Story erwar- 
ten, sind hier fehl am Platz. Aber 
spielerisch wird dafür viel geboten! 
Rätselspaß kommt durch die Kom- 
bination der drei Charaktere und 
die abwechslungsreichen Aufga- 
ben zudem mühelos zustande. 


Teamwork ist Dreamwork 

Wie bereits aus den vorherigen 
Teilen bekannt, ist das Verbinden 
der einzelnen Heldenfahigkeiten 
auf unserer Reise der Schlüssel 
zum Erfolg. Amadeus ist nicht nur 
ein begnadeter Zauberer, sondern 
auch ein sympathischer Tierlieb- 
haber. Seine magischen Kráfte er- 
lauben es ihm, mit diversen Ge- 
genstánden innerhalb der Welt zu 
interagieren und auch eigene Ob- 
jekte wie Kisten oder Bálle herzu- 
stellen. Diese nutzt er zu Beginn 


des Abenteuers etwa dazu, einer 
kleinen Ziege aus der Klemme zu 
helfen. Später werden die Aufga- 
benstellungen natürlich immer 
kniffliger. Pontius ist der Kamp- 
fer der Truppe und vertraut dabei 
vor allem auf Schwert, Schild und 
seine enorme Durchschlagskraft. 
Er ráumt beinahe alles aus dem 
Weg, was nicht niet- und nagel- 
fest ist, und auch Abgründe kón- 
nen wir mit ihm am besten über- 
winden. Das Trio wird durch Zoya 
abgerundet, die besonders auf 
Bogen und Enterhaken setzt. Für 
das Vorankommen ist es im Ver- 
lauf der Geschichte unabdingbar, 
dass die Charaktere ihre Fahigkei- 
ten verbessern und neue Manóver 
erlernen. Viele Rátsel bieten dabei 
unterschiedliche Lósungsmóglich- 
keiten, wobei gerade in der ersten 
Hálfte des Spiels vermehrt Zoya 


zum Einsatz kommt und Pontius 
eher das fünfte Rad am Wagen ist. 
Das ändert sich glücklicherweise 
nach den ersten zwei bis drei Stun- 
den und jeder Held trágt in etwa 
gleichermaßen zur Lösung bei. 


Traumhafte Landschaften 

Die Märchenwelt in Trine 4 sieht 
wie bereits in den Vorgängern wun- 
derschön aus und überzeugt uns 
mit einigen facettenreichen Ge- 
bieten. Fast genauso gut haben 
uns die vielen unterschiedlichen 
Rätsel gefallen, die sich die Ent- 
wickler ausgedacht haben. Zuge- 
gebenermaßen sind diese meist 
sehr einfach zu lösen, was nicht für 
allzu viel Herausforderung sorgt, 
aber dafür auch nicht frustriert. 
Immerhin wird das Lösen der Auf- 
gaben durch ständig neue Fähig- 
keiten und Hindernisse zu keinem 


Zeitpunkt langweilig. So müssen 
wir zum Beispiel mithilfe von Pon- 
tius' Schild Wasser umleiten, da- 
mit eine Blume wáchst, an der wir 
hochklettern können. Im nächsten 
Abschnitt frieren wir mit Zoyas Eis- 
pfeilen ein Zahnradgewinde ein, 
um auf diesem mit Amadeus eine 
Kiste zu platzieren und auf den 
náchsten Vorsprung zu gelangen. 
Wohlgemerkt ist das nur ein win- 
ziger Bruchteil einer Kampagnen- 
mission, den wir auch komplett 
anders hätten bewältigen können. 
In den meisten Passagen verleitet 
das Spiel nämlich zum umfangrei- 
chen Ausprobieren, selbst wenn 
man bereits eine der richtigen Lö- 
sungen gefunden hat. Weniger ge- 
fallen haben uns die immer wie- 
derkehrenden Kämpfe mit den 
Traummonstern. Diese sollen zwar 
für Abwechslung und Auflocke- 
rung zwischen den einzelnen Rät- 
seln sorgen, fühlten sich aber be- 
reits nach einigen Malen aufgrund 
zu simpler Kampfmechaniken wie 


Taxe 


Mit der neuen Fähigkeit , Feenseil" kann Zoya Objekte 
bewegen und sie nicht nur als Verbindungsstelle nutzen. 


schon in den Vorgängern repetitiv 
an. Schade, denn den Grundge- 
danken finden wir nicht verkehrt. 


Spaf im Doppelpack 

Eine der wenigen wirklichen Neu- 
erungen in Trine 4 ist, dass jetzt 
insgesamt vier Spieler gleichzei- 
tig die Rátsel lósen kónnen. Dabei 
entscheidet sich entweder jeder 
für einen festen Charakter oder es 
wird munter durchgewechselt und 
jeder verkórpert jeden. Wir haben 
einige Stunden im Koop-Modus 
gespielt und kónnen uns daher 
nur vorstellen, welche Ausmaße 
das Chaos bei vier Spielern an- 
nimmt. Aber auch zu zweit bie- 
tet das Spiel einen enorm hohen 
Spaßfaktor mit unzähligen lusti- 
gen Momenten. Allerdings sinkt 


der ohnehin schon relativ niedrige 
Schwierigkeitsgrad durch einen 
weiteren Mitspieler enorm, ob- 
wohl der Aufbau der Welten und 
die Menge der Feinde an die An- 
zahl der Spieler angepasst wird. 
Kámpfe sind so schon nach we- 
nigen Sekunden gewonnen und 
dank unserer kombinierten Fä- 
higkeiten-Power lassen sich viele 

Rátsel quasi überspringen. 
Insgesamt macht Trine 4: The 
Nightmare Prince zwar in Sachen 
Dimension einen halben Schritt 
nach hinten, dafür in Sachen Ga- 
meplay und Rätselspaß wieder ei- 
nen groBen Schritt nach vorne. Das 
ist gut so und wir hatten wáhrend 
unserer 13 Stunden Spielzeit eine 
Menge Freude an der Knobelei! 
MARCO KILIAN & LUKAS SCHMID 


NE 4 
Die arme Blume ist ausgetrocknet und braucht dringend! 
Wasser! Zum Glück kann Pontius mit seinem Schild helfen. 
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Meinung 
„Nicht die härteste 
Nuss, aber super für 
zwischendurch!“ 


Marco Kilian Freier Autor 


Rätsel wie Sudoku haben mir schon immer Spaß 
gemacht, weil ich meinen Kopf gerne mit Knobe- 
leien auf die Probe stelle. Da kann ich natürlich 
auch ein Spiel wie Trine 4 nicht guten Gewissens 
auslassen. Von Anfang an zog mich das Spiel 

in seinen Bann! Ob es nun die wunderschöne 
optische Aufmachung, die leichte Steuerung 
oder die Rätsel sind — Trine 4 überzeugt mich auf 
mehreren Ebenen. Diese drei Elemente greifen 
wie Zahnräder ineinander. Gleiches gilt übrigens 
für die Charaktere. Natürlich sind Zauberer am 
coolsten, aber sowohl der kuchenverrückte 
Ritter als auch die herzensgute Diebin können da 
gut mithalten. Nach dem Abspann freue ich mich 
jetzt schon sehr auf den fünften Teil! 


Pro & Contra 


СЭ Fabelhafte Marchenwelt 

СЭ Cleveres Zusammenspiel der Charaktere 
@ Unterschiedliche Gebiete 

Ө Abwechslungsreiche Knobelkost 

СЭ GróBtenteils makellose Steuerung 


Ө Angenehm kurzweiliger SpielspaB 

@ Gerade im Koop viel zu leicht 

@ бае Kämpfe mit plumpen Mechaniken 
@ Kaum vorhandene Story 


ENTWICKLER Frozenbyte 
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Derzeit bietet Children of Morta nur lokalen Koop. An 
einem Online-Modus wird noch gearbeitet. (Bild: PC) 


Children of Мона 


Monster kloppen liegt hier in der Familie: Das hübsch gepixelte Rogue-lite serviert 
griffige Action, viel Atmosphäre und eine nette Story. Leider ohne Langzeitspaß. 


ACTION-RPG/ROGUE-LITE | Auf 
den ersten Blick kónnte man Chil- 
dren of Morta glatt mit einem Dia- 
blo light verwechseln. Doch der 
Eindruck táuscht: Unter der Ret- 
ro-Haube tickt modernes Spielde- 
sign, das sich großzügig bei Spie- 
len wie Binding of Isaac, Risk of Rain 
oder Rogue Legacy bedient. Das ist 
nicht gerade originell, überzeugt 
aber trotzdem: Children of Morta ist 
ein sympathisches Rogue-lite, das 
sich aufs Wesentliche konzentriert 
und dabei mit ganz eigenen Starken 
glánzt. Der Entwickler Dead Mage 
vermixt sein Hack & Slay mit dich- 
ter Atmospháre, ungewóhnlich viel 
Story und einem liebevoll gepixel- 


ae 


ten Grafikstil, der mit schicker Farb- 
gebung, sauberen Animationen und 
hübschen Details punktet. 


Weltenrettung ist Familiensache 

Im Zentrum steht die Familie Berg- 
son. Sie ist Dreh- und Angelpunkt 
der ernsten Geschichte, in der ein 
Fantasiereich nach und nach von 
einer finsteren Macht verschluckt 
wird. Die Bergsons stellen sich der 
Dunkelheit entgegen und machen 
sich dazu auf die Suche nach drei 
Naturgeistern. Das ist so abgedro- 
schen, wie es klingt, doch die Stárke 
von Children of Morta liegt ohnehin 
eher in seinem (englischen) Erzáh- 
ler: Er begleitet das Geschehen mit 


Й (PER) 
Kurze Laufwege, viele Monster und Zufallselemente 
sorgen für flotten Spielfluss ohne Leerlauf. (Bild: PC) 7 
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bedeutungsschwangerer Stimme 
und meldet sich in vielen kleinen 
Zwischensequenzen zu Wort, dank 
denen wir die Familie mit der Zeit 
besser kennenlernen. Auch wenn 
manche Monologe etwas kitschig 
ausfallen, verleihen sie dem Spiel ei- 
nen ebenso schwermütigen wie lie- 
benswerten Charme. 


Ein Bergson für jeden Geschmack 
Fast alle Bergsons sind als Hel- 
den spielbar, insgesamt bekommen 
wir sechs máchtige Streiter an die 
Hand, die wir zwischen Missionen 
beliebig durchwechseln. Es gibt bei- 
spielsweise einen Nahkámpfer mit 
Schwert und Schild, eine Bogen- 


Charaktere 


schützin, eine Feuermagierin oder 
einen flinken Dolchschwinger. Sie 
alle verfügen über eine Hauptwaffe 
und bis zu vier Spezialfáhigkeiten, 
die wir in kleinen Talentbáumen frei- 
schalten. Das ist zwar ausgespro- 
chen wenig, doch da uns das Spiel 
ermuntert, die Figuren haufig durch- 
zuwechseln, werden die Kämpfe 
nicht so schnell eintónig, wie man 
anfangs vermuten kónnte. 

Vor jeder Mission suchen wir uns 
einen Level aus, es stehen drei Ge- 
biete mit mehreren mehrstóckigen 
Dungeons zur Auswahl. Jeder Level 
wird zufállig generiert und nimmt bis 
zu 45 Minuten in Anspruch, je nach- 
dem wie eilig man es bis zum Aus- 


(њег 


Die sechs Helden spielen sich schön unterschiedlich. Beim Aufleveln 
schalten sie Boni frei, die allen Bergsons zugutekommen. (Bild: PC) 
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gang hat. Das Spiel verteilt Schátze, 
Monster, Fallen und Artefakte da- 
bei nach schlichtem Muster, der Zu- 
fallsgenerator kann so nicht verhin- 
dern, dass sich die Dungeons etwas 
gleichfórmig anfühlen. 

Der Motivation tut das aber kei- 
nen Abbruch: Die Kampfe gegen die 
aggressiven Gegner gehen sowohl 
mit Maus und Tastatur als auch mit 
dem Gamepad prima von der Hand, 
erschlagene Feinde lassen den Er- 
fahrungspunktebalken befriedigend 
anwachsen. Die Upgrades, die wir 
durch Levelaufstiege freischalten, 
sind zwar überschaubar, zeigen aber 
Wirkung: Im Laufe der Zeit fühlt sich 
jede Figur máchtiger an. Prima! 


Nichts für Loot-Liebhaber 

Zufallsbeute oder ein Inventar gibt 
es allerdings nicht, wer ein neues 
Diablo 3 erwartet, hat mit Children of 
Morta das falsche Spiel gekauft. Im- 
merhin finden wir aber regelmäßig 
Schátze, etwa in Form von Zaubern, 
Reliquien und Géttlichen Gefallen. 
Die verpassen uns — nur für diesen 
Level — starke passive Boni, darun- 
ter beispielsweise Lebenspunktere- 
generation, Giftschaden oder eine 
kleine Begleiterdrohne, die Gegner 
betáubt. Da wir keines der mách- 
tigen Artefakte verpassen wollen, 
sind wir stets motiviert, jeden Level 
bis in den letzten Winkel abzusu- 
chen! Nach einer Weile droppen au- 
Berdem Runensteine, mit denen wir 
die Angriffe der Bergsons kurzzei- 
tig aufpeppen. Die Bogenschützin 
Linda verschieBt dann beispielswei- 
se für eine Weile drei Pfeile anstelle 
von einem und ein Block vom stám- 
migen Schildkampfer John sorgt da- 
für, dass zusátzlich Blitze vom Him- 
mel herabregnen. Ziemlich nützlich! 


Quests und Upgrades 
Beim Erkunden der Dungeons sto- 
Ben wir auch immer wieder auf klei- 


Meugier war 
Pflichtgefüh 


ne Zufallsereignisse und Neben- 
quests, die Abwechslung in den 
Action-Alltag bringen. Wir müssen 
NPCs eskortieren, Gegnerwellen ab- 
wehren, eine Partie Pong meistern, 
einen merkwürdigen Vogel durch 
Gegnermassen verfolgen und vieles 
mehr. Jede Mini-Aufgabe wird stim- 
mungsvoll vom Erzähler untermalt 
und fügt sich sauber in den kurzwei- 
ligen Spielverlauf ein. Als Belohnung 
winken Artefakte, Juwelen (die wir 
beim Händler ausgeben) oder ein- 
fach nur Gold. Letzteres ist unsere 
wichtigste Währung, denn nach je- 
dem Level kehren wir in das lauschi- 
ge Heim der Bergsons zurück. Hier 
haben wir die Möglichkeit, unsere 
schwer verdienten Taler in zwei klei- 
nen Upgrade-Systemen zu verpras- 
sen, die allen Familienmitgliedern 
passive Vorteile verschaffen: Höhe- 
rer Erfahrungspunkte- und Goldge- 
winn, stärkere Rüstung, gesteigerte 
kritische Trefferchance und so wei- 
ter, all das wird hier nach und nach 
ausgebaut. Ähnlich wie in Rogue 
Legacy kann man also einfach eine 
Weile grinden, wenn einem das Spiel 
mal zu knifflig werden sollte. 

Ein fader Beigeschmack bleibt 
allerdings: Children of Morta wur- 
de 2015 über Kickstarter finanziert. 
Wáhrend ihrer Spendenkampagne 
haben die Entwickler auch ein Aus- 
rüstungssystem mit verschiedenen 
Waffeneffekten und Crafting vorge- 
stellt — im fertigen Spiel ist davon 
aber leider nichts zu sehen. Schade! 


Auch für Einsteiger geeignet 

Children of Morta unterstreicht das 
nlite“ in Rogue-lite, es ist im Ver- 
gleich zur Konkurrenz deutlich ver- 
zeihender. So sind viele Bosskámp- 
fe ziemlich einfach geraten, die 
Angriffsmuster sind schnell durch- 
schaut und den meisten Attacken 
lásst sich bequem ausweichen. Sind 
die Lebenspunkte knapp, regene- 


Cutscenes und Ereignisse werden von einem stimmungs- 
vollen englischen Erzáhler kommentiert. (Bild: PC) 
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riert sich der Gesundheitsbalken 
nach ein paar Sekunden so weit von 
selbst, dass man in der Regel noch 
einen weiteren Treffer verkraftet. 
Und wer doch mal ins Gras beißt, hat 
wenig zu befürchten: Es gibt keinen 
Permadeath wie in klassischen Ro- 
gue-likes. Verstorbene Helden lan- 
den einfach wieder im Bergson-An- 
wesen und müssen den Level von 
vorne beginnen, einen Abzug auf 
gesammeltes Gold oder Erfahrungs- 
punkte gibt's aber nicht. Hin und 
wieder sind unsere Helden lediglich 
erschópft und kassieren dadurch ei- 
nen dicken Malus. In dem Fall wáhlt 
man einfach einen anderen Charak- 
ter für den náchsten Run, wáhrend 
sich der Rest der Familie zu Hause 
erholt. Es macht auch nichts, mit ei- 
nem Kámpfer loszuziehen, den man 
bislang kaum gespielt hat: Niedrig- 
stufige Helden leveln extrem schnell 
auf und sind so ruck, zuck auf Au- 
genhóhe mit den anderen Bergsons. 
Wer mag, kann auch im lokalen 
Koop zu zweit loslegen, dann macht 
das Monsterdreschen gleich noch 
mal so viel Spaß! Ein Online-Modus 
ist in Arbeit, lásst aber noch auf sich 
warten. Bei der Gelegenheit soll- 
ten die Entwickler auch an weiteren 
Patches arbeiten: Gerade im Eróff- 
nungslevel haben wir kleinere Gra- 
fikfehler bemerkt, auBerdem fallen 
die Ladezeiten auf der PS4 etwas zu 
lang aus. Das geht noch besser! 

Je nachdem wie viel Zeit man 
in das Aufleveln der Familie steckt, 
kann man 15 bis 25 Stunden mit 
Children of Morta verballern. Ein or- 
dentliches Endgame, etwa ein End- 
los-Dungeon oder New-Game-Plus- 
Modus, gibt's aber leider nicht. Nach 
dem Endboss hat man lediglich die 
Móglichkeit, in alte Levels zurückzu- 
kehren. Der Wiederspielwert fállt da- 
durch gering aus, für den Preis von 
22 Euro geht der Inhalt trotzdem vól- 
lig in Ordnung. FELIX SCHÜTZ 
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Meinung 
„Angenehm kurz- 
weilige Monsterhatz 

im schicken Pixel-Look“ 
Felix Schütz Redakteur 


Egal ob mehrere Stunden am Stück oder einfach 
für eine Runde zwischendurch: Children of 
Morta hat mich durchweg gut unterhalten. Das 
hat es seinem flotten Spielfluss zu verdanken, 
der mich schnell in die flüssige Action bringt 
und unnötigen Leerlauf vermeidet. Weil es fast 
alle Inhalte, also Story-Abschnitte, Quests, 
Zufallsereignisse und so weiter, als kompakte 
Häppchen serviert, sieht man in jedem Run etwas 
Neues. Auch Koop-Partner können dank der ein- 
fachen Klassen- und Upgrade-Systeme schnell 
einsteigen und mitmischen. Doch da liegt eben 
auch das Problem: Children of Morta ist im Kern 
ein sehr simpel gestricktes Hack & Slay. Zwar 
sitzt jedes Element am richtigen Fleck und macht 
Spaß, doch Langzeitmotivation findet man hier 
nicht — hat man sich erst mal durch die etwas 
eintönigen Levels durchgekämpft, ist die Luft im 
Grunde raus. Wer aber keinen Dauerbrenner von 
Children of Morta erwartet, macht fiir den Preis 
nix verkehrt. 


Pro & Contra 


СЭ Eingängiges, prazises Hack & Slay 

СЭ Sechs unterschiedliche Helden 

СЭ Viele Zufallsereignisse 

СЭ Motivierende Suche nach Relikten 

© Lokaler Koop (online kommt noch) 
Nur eine Waffe pro Held 


Wenig freischaltbare Fahigkeiten 
Leveldesign auf Dauer eintönig 
Einfallslose Upgrade-Systeme 


Wertung von 
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Dead Mage 


i 
In Schatztruhen oder beim Handler findet ihr Reliquien, die 
euch fiir diesen Run machtige Boni spendieren. (Bild: PC) 
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test play? 


Gerade die Inszenierung und die Charaktere 
von Felix the Reaper gefallen gut. 


In Felix the Reaper geht es um den Tod, das Leben und dessen bedeu- 


tendsten Inhalt: die Liebe. Bühne frei für den tanzverrückten Sensenmann Felix! 


GESCHICKLICHKEIT | Entwick- 
ler Kong Orange und Publisher 
Daedalic Entertainment móchten 
mit Felix the Reaper eine „roman- 
tische Komódie über das Leben 
des Todes" erzáhlen. Die Hand- 
lung konzentriert sich auf Sensen- 
mann Felix, der so gar nicht dem 
Klischee des gruseligen leibhaf- 
tigen Todes entspricht: Ihm fehlt 
es auffällig an der furchteinflößen- 
den Erscheinung, die man von ei- 
nem Sensenmann erwartet. Felix 
arbeitet für das Ministerium des 
Todes. Bereits zu Beginn unseres 
Abenteuers erklárt uns der sym- 
pathische Erzáhler, der zusátzlich 


als Auftraggeber fungiert, dass Fe- 
lix einfach nicht so richtig ins Bild 
passen will. Kollegen finden sein 
Verhalten eigenartig und viele der 
Eigenschaften, die der pummelige 
Sensenmann mit sich bringt, bei- 
Ben sich auffállig mit seiner Be- 
rufswahl. Aber was unterscheidet 
Felix so von seinen Kollegen? 


Wo die Liebe hinfallt 

Eines ist besonders an Felix: Er ist 
verliebt. Seine Liebe gilt in erster 
Linie der Musik, wodurch es ihm 
einfach nicht móglich ist, auch 
nur für eine Sekunde die Bein- 
chen still zu halten. Tatsáchlich 


Felix the Reaper punktet mit schwarzem 0 
Humor und irrwitzigen Geschichten. — 
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rennt er stets mit Walkman in der 
Tasche und Kopfhórern in den 
Ohren durch die Gegend — put- 
zig! Die Musik unterstreicht somit 
nicht nur das Geschehen am Bild- 
schirm, nein, Felix schwingt sei- 
nen Moppelkórper stets passend 
zum Beat. Die Tanzmoves des 
Protagonisten sind eine der gro- 
Ben Stárken des Puzzle-Games. 
Eingetanzt wurden diese übrigens 
von professionellen Tánzern! 

Felix' Liebe geht aber noch viel 
weiter. So weit, dass sie sogar die 
Welt der Lebenden erreicht. Mit- 
telpunkt seiner Aufmerksamkeit 
ist Betty, die, wie es der Zufall so 


will, im Ministerium des Lebens 
arbeitet. Felix ist durch und durch 
Romantiker. Zwischen Dokumen- 
ten mit seinen Auftrágen findet 
sich das ein oder andere Liebes- 
gedicht und sein Job als Außen- 
dienst-Sensenmann ermöglicht 
ihm, die Welt der Lebenden zu 
bereisen. Vielleicht ergibt sich 
dadurch ja die eine lebensver- 
ändernde Chance, nach der sich 
unser Protagonist so sehr sehnt: 
Er möchte seiner Traumfrau Bet- 
ty begegnen. Wie die Geschichte 
rund um Felix und Betty endet, 
halten wir natürlich aus Spoi- 
ler-Gründen bewusst zurück. 


Um auf dem Spielfeld weiter voranzukommen, müssen 
Gegenstände wie Fässer oder Kisten neu positioniert werden. 
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Die Bewegungen und Moves von Felix wurden von 
professionellen Tánzern eingetanzt. Das merkt man! 


Das Abenteuer punktet auf 
jeden Fall mit viel schwarzem Hu- 
mor, einer gekonnten Erzáhlwei- 
se und irrwitzigen Charakteren. 
Dadurch ergibt sich ein einzig- 
artiger Charme. Die fünf Kapitel 
erzáhlen eine ansprechende, zu- 
sammenhángende Geschichte, 
zudem gibt's in den verschiede- 
nen Abschnitten wiederum kleine, 
gróBtenteils für sich stehende Er- 
záhlungen. Die kurzen Zwischen- 
sequenzen, die zu Beginn und 
Ende der Missionen gezeigt wer- 
den, gefallen gut und transportie- 
ren gekonnt den einzigartigen Stil 
des makabren Meucheltrips. 


Bühne frei! 

Wie bereits erwáhnt ist Felix Sen- 
senmann. In seiner Gestalt tanzen 
wir über ein schachbrettartiges 
Spielfeld und verfolgen dabei das 
Ziel, einem bestimmten Lebewe- 
sen auf blutige und abstruse Weise 
die Lichter auszuknipsen. Wáhrend 
unseres Auftrags schreitet die Zeit 
nicht voran und wir kónnen die 
Umgebung verándern und Gegen- 
stände positionieren, um unsere 
Mission zu erfüllen. Die Kernme- 
chanik der Rätsel ist das Manipu- 
lieren von Licht und Schatten. Felix 
ist kein Freund des Sonnenlichtes 
und so erlaubt uns der 3D-Puzzler 
das Überqueren von Feldern nur 
wenn sich diese im Schatten befin- 
den. In den über 20 Levels müssen 
wir diverse Objekte wie Kisten oder 
Fässer neu positionieren, um so 
neue Bereiche der Spielfelder für 
uns begehbar zu machen. Eben- 
falls hilft uns das Verstellen des 
Lichteinfalls. Die Sonne strahlt aus 
zwei verschiedenen 90-Grad-Win- 
keln, zwischen denen wir frei wech- 
seln können. Auf dem Papier ergibt 
sich aus diesen Gameplay-Elemen- 
ten ein kurzweiliger Knobelspaß. 
In der Praxis ergeben sich jedoch 
einige Probleme. 
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Eine Frage der Perspektive 

Zuallererst ist da die nervenrau- 
bende Kamera, die sich wie ein 
pubertierender Zwölfjähriger aus 
Prinzip weigert, das zu tun, was 
wir von ihr wollen — zumindest 
mit dem Gamepad. Der rech- 
te Stick lässt uns Kamera und 
Zoom gleichzeitig kontrollieren. 
Das führt leider viel zu häufig un- 
freiwillig zu Perspektiven, die kei- 
nerlei Überblick über das Spiel- 
geschehen erlauben. Mal zoomen 
wir ungewollt in Felix‘ Gesicht, an 
anderer Stelle sehen wir einfach 
nicht die wichtigen Bereiche des 
Spielfelds. Dazu kommen Levels, 
die zwar oft gut designt sind, aber 
manchmal ist schwer nachzuvoll- 
ziehen, was von uns verlangt wird 
und der Lösungsprozess läuft auf 
Trial & Error hinaus. Das befrie- 
digende Gefühl, eine Kopfnuss 
verstanden und selbstständig ge- 
löst zu haben, ergibt sich dadurch 
nicht. Steckt man einmal end- 
gültig bei einem Rátsel fest und 
weiß nicht weiter, dann kann man 
auf Wunsch auf unterstützende 
Tipps zurückgreifen. Diese sind 
aber nicht immer hilfreich, da der 
Lósungsweg zu diffus und unvoll- 
stándig nachgezeichnet wird. 

In Sachen Umfang gibt es dafür 
keinen Grund zu nórgeln. Zusátz- 
lich zu den Missionen, die einen 
ungefáhr vier bis sechs Stunden 
bescháftigen, lassen sich Hard- 
core-Varianten der Levels freischal- 
ten. Dann verlangen einem die 
Aufgaben durch zusátzliche Vorga- 
ben wie eine begrenzte Menge an 
Aktionen und drastischere Konse- 
quenzen bei Fehlern noch mehr ab. 
Zwar erwarten uns auch in den nor- 
malen Missionen diverse Heraus- 
forderungen, dort sind sie aber rein 
optional. Zusátzlich lassen sich mit 
sogenannten Skull-Achievements 
weitere ` Zeit-Herausforderungen 
freischalten. 


Liebe ist subjektiv. Für manche 
dürfte die liebe Betty wenig 
anziehend sein, für andere Perfektion 
geformt in Haut und Knochen: 


Gemixte Gefühle 

Musikalisch bietet Felix Walkman 
zwar einen Mix aus vielen Genres. 
Das Verlangen, die Hüften zu 
schwingen verspürten zumindest 
wir jedoch selten. Die Stücke 
passen zwar gut zum Gesamt- 
bild, sind aber nicht so eingángig, 
wie man es angesichts ihrer Pra- 
senz in der Geschichte erwarten 
würde. Hauptsáchlich lauschen 
wir Electro-Sounds. Sehr gut ge- 
fállt, dass es zu jedem Song und 
Musiker eine Beschreibung mit 
interessanten Infos gibt. Eben- 
falls spannend sind die kleinen 
Hintergrundgeschichten zu den 
Charakteren, die wir in unseren 
Auftragsdokumenten nachlesen 
kónnen. Diese helfen dabei, noch 
weiter in Felix‘ abstruse Welt 
einzutauchen. Auch der Erzáh- 
ler, der als einzige Figur zu Wort 
kommt, macht einen tollen Job 
— kein Wunder, seinen Part über- 
nimmt Sir Patrick Stewart! Auf 
eine deutsche Sprachausgabe 
wurde wohl auch wegen dieser 
Starpower verzichtet. 


Viel Licht und Schatten 

Felix the Reaper ist kein schlech- 
tes Spiel. Es ist phasenweise sehr 
knifflig, verlangt viel Hirnschmalz 
und ráumliche Vorstellungskraft 
und bietet dank der zusátzlichen 
Herausforderungen einen hohen 
Wiederspielwert. So wie die Rat- 
sel bietet aber auch die Knobe- 
lei im Ganzen Licht und Schatten. 
Die Rátsel sind zu oft frustrierend 
gestaltet und werden der liebens- 
würdigen Inszenierung nicht im- 
mer gerecht. Diese wiederum ist 
so speziell, irrwitzig und gekonnt 
morbide, dass man alleine schon 
ihretwegen Felix the Reaper eine 
Chance geben kann. Das Spiel 
ist seit dem 17. Oktober 2019 für 
PC, PS4, Xbox One und Nintendo 
Switch erhältlich. MACI NAEEM CHEEMA 


„lch wollte Felix the 
Reaper lieben, geklappt 
hat das leider nicht." 

Maci Naeem Cheema ПР Ф 


у “ч 


Von Sekunde Eins an, als ich Gameplay und 
Artworks zu Felix the Reaper gesehen habe, war 
mir klar: Das ist ein Spiel für mich. Mich reizte 
der schöne Stil, die abgedrehte Prämisse, der 
musikalische Fokus (für mich als Musiker sehr 
anziehend!) und selbst die Puzzle-Mechaniken 
fand ich interessant. Beim Spielen konnte mich 
Felix the Reaper allerdings nicht so in seinen 
Bann ziehen, wie ich es erwartet hatte. Die 
Zusatzinfos über Musiker und Bands, die Welt, 
Charaktere und der einzigartige Charme schreien 
nach Liebe auf den ersten Blick! Manchmal kann 
die Liebe aber grausam sein und schlussendlich 
bist du für mich doch nicht mehr als eine kurz- 
lebige Affäre — sorry, Felix. 


Pro & Contra 


© Viel Liebe zum Detail 
@ Charmanter Protagonist 
СЭ Lustige, morbide Handlung 


@ Irrwitzige Todesszenen 
СЭ Viel Umfang für ein Puzzlespiel 


(© Dank vieler zusätzlicher Herausforderungen 
hoher Wiederspielwert 


СЭ Mit Sir Patrick Stewart als Erzähler eine sehr 
tolle und passende Starbesetzung 


@ Schön choreografierte Tanzmoves 
@ Attraktiver Low-Poly-Look 
(© Lebendig gestaltete Levels 


Q Solider Soundtrack mit interessanten Infos zu 
den Komponisten 


© Tolle zusätzliche Dokumente 
@ Enorm nervige Kamera 


@ Einige Ratselpassagen gestalten sich 
frustrierend 


@ Oft fühlt man sich als Spieler allein gelassen 
@ Ab und an unlogische Aufgabenstellungen 
@ Teilweise verwirrende Hilfefunktion 

@ Phasenweise Trial&Error-Prinzip 


Wertung _ von 
10 


17. Oktober 2019 


ENTWICKLER Kong Orange 
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"ДЈ Yooka-Laylee 
und das Unerreichbare Versteck 


Der zweite Teil macht einige Dinge anders. Aber: Ist das zweite Yooka-Laylee dadurch 
besser oder schlechter als der Vorgánger? Diese und weitere Fragen kláren wir im Test. 


JUMP & RUN | Als sich vor ein 
paar Jahren einige ehemalige Ra- 
re-Mitarbeiter zusammentaten, 
um die guten alten Zeiten wieder- 
aufleben zu lassen, war die Freu- 
de groB. Viele Banjo-Kazooie-Fans 
erwarteten von Yooka-Laylee, der 
langersehnte dritte Teil der Reihe 
zu werden (Nuts & Bolts, den tat- 
sáchlichen, aber wenig gelunge- 
nen Teil drei ignorieren wir an die- 
ser Stelle mal gekonnt). Am Ende 
kam zwar ein ordentliches Spiel 
heraus, aber nicht der Kracher, 


den sich viele erhofft hatten. Da- 
raus hat Entwickler Playtonic ge- 
lernt und setzt beim neuen Yoo- 
ka-Laylee nicht mehr so arg auf 
den „Banjo-Kazooie-Faktor“, was 
schon daran deutlich wird, dass 
es sich bei Teil zwei um einen 
2D-Hüpfer handelt. Die eingespar- 
te dritte Dimension haben die Ent- 
wickler aber offensichtlich umso 
mehr in den Spielspaß investiert, 
denn Yooka-Laylee und das uner- 
reichbare Versteck ist das bessere 
Spiel der noch jungen Reihe. 


We ГР р ~ : " AN 
Auch im zweiten Yooka-Laylee bekommt ihr es wieder mit dem bösartigen Capital =S 


= B zu tun. Diesmal stiehlt er sämtliche Bientaillons und ihr müsst sie zuriickholen! Sess 
tmm ara get KR 


Cu LY Mt ШОШ TIMA "= _— о 
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Zahlreiche Vorbilder 

Das Game lehnt sich an viele po- 
sitive Elemente verschiedenster 
Spiele an, am stárksten aber wohl 
an Donkey Kong Country: Tropi- 
cal Freeze. Kommt euch das be- 
kannt vor: Ein Moveset aus lau- 
fen, springen, rollen, schwingen, 
Sprung aus der Rolle? Erleidet ihr 
einen Treffer, verliert ihr zunächst 
Laylee, bevor euch beim zwei- 
ten Mal der Bildschirmtod ereilt? 
Kanonenfásser? Das neue Yoo- 
ka-Laylee macht keinen Hehl da- 


e 


play‘ 


raus, was die Vorbilder sind. Na- 
türlich weisen einige Elemente 
auch auf Banjo-Kazooie hin: Die 
„Gibberish“ genannte Sprache 
der Figuren, ein Duo als Protago- 
nisten, „lebendige Gegenstände“, 
wie zum Beispiel Hinweisschilder 
mit Augen und Stimme. Die Mu- 
sik sowie die Gestaltung der Ober- 
welt erinnern wiederum an Mario 
+ Rabbids Kingdom Battle, wäh- 
rend das von Spielbeginn an je- 
derzeit zugängliche finale Level 
des Spiels sehr ähnlich funktio- 


p 


In der Oberwelt gibt es allerhand zu entdecken und zu ratseln. Dieser Schalter zum | 
Beispiel andert die Richtung des Laufbands und damit das Level in dem Buch. 


——— mm  — 
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Beginnen die ersten paar Levels noch harmlos, wird es bereits ab dem zweiten 
| Abschnitt der Oberwelt deutlich anspruchsvoller und spater richtig knackig. 
€————— 


niert wie bei Zelda: Breath of the 
Wild. Was jetzt vielleicht wie eine 
Kopie klingt, wird im Zusammen- 
spiel all dieser und weiterer Ele- 
mente aber wieder etwas Eigen- 
ständiges. Natürlich kommen 
auch Sammelgegenstände nicht 
zu kurz, so benötigt ihr zum Vor- 
ankommen Federn sowie Münzen 
und für jedes abgeschlossene Le- 
vel gibt es ein sogenanntes Bien- 
taillon. Dieses fungiert im finalen 
Level, dem „unerreichbaren Ver- 
steck“, als ein Energiepunkt. Je 
mehr Bientaillons ihr sammelt, in- 
dem ihr Levels abschließt, desto 
mehr Energie habt ihr also beim 
Finale zu Verfügung. Und davon 
könnt ihr gar nicht genug haben, 
denn das unerreichbare Versteck 
ist extrem anspruchsvoll und for- 
dert wirklich sämtliche Hüpf- 
spiel-Skills. Aber auch das rest- 
liche Spiel ist nicht gerade ohne! 
Wer den Schwierigkeitsgrad eines 
modernen 2D-Mario-Jump&Runs 
erwartet, der wird mit dem neuen 
Yooka-Laylee überfordert sein. 


| | | 
Sowohl die Oberwelt als auch die einzelnen Levels sind alle- 


Tolle Oberwelt 

Apropos Level: Wie auch beim Vor- 
gánger kónnt ihr wieder alle Level 
auf zwei Arten erkunden und dafür 
auch jeweils ein Bientaillon erhal- 
ten. Um Zugang zur Alternativver- 
sion zu erhalten, müsst ihr in der 
Oberwelt Einfluss auf das auf dem 
Boden liegende Buch nehmen, 
über das ihr ein Level erreicht. Bei- 
spiel: Vereist ihr in der Oberwelt 
das Buch und betretet dann das 
Level, ist dort samtliches Wasser zu 
Eis gefroren. In der Oberwelt müsst 
ihr dafür verschiedene Rátsel lósen 
und Mechanismen aktivieren oder 
kleine Sprungpassagen meistern. 
Wáhrend schon die normalen Le- 
vels toll gestaltet sind und Spaß be- 
reiten, entpuppt sich die Oberwelt 
als heimlicher Star des Spiels. Die 
betrachtet ihr wie zum Beispiel bei 
Link's Awakening aus der schrágen 
Vogelperspektive. Um neue Ab- 
schnitte freizuschalten, müsst ihr 
bei Trowzer regelmáBig Münzen 
lassen und bei den Pagies spezielle 
Herausforderungen meistern. Eine 


NTAILLON! 
WIR ES! 


samt liebevoll gestaltet und von eingángiger Musik untermalt. 


www.playvier.de 


Das finale Level des Spiels ist von Anfang an jederzeit zugänglich. Ohne befrei- 
te Bientaillons als Schutz ist das bockschwere Gebiet aber kaum zu meistern: 


schóne Abwechslung zu den nor- 
malen Levels. 


SpaB beim Hüpfen 

Einen gróBeren Bug mussten wir 
leider bei einem Trowzer-Tor er- 
leben, was dazu führte, dass wir 
das Spiel komplett neu beginnen 
mussten. Immerhin, das geschah 
sehr früh im Spiel. Allerdings gilt 
auch für das restliche Spiel: Klei- 
ne technische Macken sind leider 
vorhanden, diese trüben aber ab- 
seits dieses groben Fehlers nicht 
den Spielspaß. Ansonsten läuft das 
neue Yooka-Laylee stets sehr flüs- 
sig und ruckelfrei, die Ladezeiten 
allerdings erfordern Geduld. Die 
Steuerung ist sehr präzise und kna- 
ckig, so wie es bei einem so schnel- 
len Hüpfspiel auch notwendig ist. 
Die Story ist wie oftmals bei dieser 
Art von Spiel vor allem Mittel zum 
Zweck und nicht wirklich erwäh- 
nenswert. Macht aber auch nichts, 
denn Yooka-Laylee und das uner- 
reichbare Versteck ist in erster Linie 
ein rundes, hochwertiges und spa- 


Biges Jump&Run mit toller Musik 
und nicht minder hübscher Optik. 
Definitiv eine Steigerung zum ers- 
ten Teil der Reihe. JOHANNES GEHRLING 


Zugegeben: Der massive Bug, dem ich nach rund 
30 Minuten Spielzeit über den Weg lief und der 
mich dazu zwang, das Spiel neu zu beginnen, 

hat mich ganz schön genervt. Die Entwickler 
versicherten mir auf Nachfrage aber, dass es sich 
um einen extrem seltenen Fehler handelt und ich 
konnte ihn selbst auch tatsáchlich nicht reprodu- 
zieren. Als ich mich dann aber dazu überwinden 
konnte, nochmal von vorne loszulegen, wurde ich 
mit einem wirklich tollen Jump & Run belohnt. 
Besonders viel Spaß hatte ich mit der Oberwelt, 
die durch stándige Erweiterung und Veránderung 
dazu einládt, immer mehr Bereiche zu erkunden. 
Und die Tonika, die wahlweise das Gameplay oder 
die Optik des Spiels verándern, sind eine ganz 
nette Idee, ich habe sie aber persónlich beim 
Spielen kaum genutzt. 


СЭ Tolle Oberwelt 

@ Fordernde Levels 

© Fantastische Musik 

@ Jede Menge Tonika 

СЭ Charmante NPCs und Spielfiguren 
@ Präzise und knackige Steuerung 
@ Einige Bugs 

@ Sehr lange Ladezeiten 
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Wild Hearts 


Sayonara Wild Hearts ist als Erlebnis nur schwer zu vermitteln. Wir wagen den 


Versuch trotzdem, nachdem wir das Game gleich zweimal durchgespielt haben. 


MUSIKSPIEL | Was ist Sayonara 
Wild Hearts eigentlich? Ein Spiel? 
Ein Musikalbum? Ein interaktiver 
Kurzfilm? Vielleicht einfach ein 
Erlebnis? Schwierig, das zu be- 
schreiben. Schon beim kurzen De- 
mo-Spielen im Lárm und Getüm- 
mel der Gamescom weckte der 
Titel Interesse bei uns. Nun, da 
das Spiel erschienen ist, sind wir 
beruhigt, mehr noch, begeistert: 
Die Messedemo war kein Best-of, 
denn das gesamte Spiel ist genau- 
so auBergewóhnlich, rasant, stilis- 
tisch beeindruckend und ja, na- 
türlich auch spaßig. Ein echter 
Geheimtipp also? 


Gameplay 

Zunáchst aber — auch wenn es bei 
diesem Titel schwerfállt — ganz 
kurz zur trockenen Theorie. Sayo- 
nara Wild Hearts ist ein Musik- 
spiel. Das heiBt, im Takt der Musik 
rauscht ihr durch 24 Levels, dabei 
sammelt ihr Punkte ein und ver- 
meidet Hindernisse. Erwischt ihr 
doch mal eines, dann startet ihr 
ein kleines Stück Zurückgesetzt 
sofort wieder neu, ohne jegliche 
Ladezeiten — sehr knackig und ra- 
sant! Erweitert wird dieses simp- 
le Gameplay durch regelmäßige 
Quicktime-Events, bei denen ihr 
den Kreis-Button zur rechten Zeit 


Immer wieder heizt ihr in Sayonara Wild Hearts nicht nur rasant die grellen 


` Меопменеп entlang, sondern verfolgt zugleich auch verschiedene andere Figuren. 
Mn A ua 
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drücken oder auch mal flott smas- 
hen müsst. Die Steuerung ist da- 
her simpel: Neben Analog-Stick 
und Kreis-Button benötigt ihr kei- 
ne weiteren Knópfe. Nach jedem 
Level gibt es auf Grundlage der 
erreichten Punktzahl eine Bewer- 
tung in der Kategorie Bronze, Sil- 
ber oder Gold. So viel zum eigent- 
lichen Gameplay. 


Minimalismus trifft Neonlook 

Bis hierher klingt das fast schon 
zu simpel, aber durch die übrigen 
Aspekte des Spiels wird es dann 
doch noch aufregend. Einerseits 
ist da die Optik. Sayonara Wild 


* 


Hearts sieht außergewöhnlich 
aus und ja, vereinnahmend. Klei- 
ner Tipp: Spielt das Game am bes- 
ten in Ruhe, bei Dunkelheit, ohne 
Ablenkung und auf einem groBen 
Fernseher, idealerweise mit Am- 
bilight oder einem áhnlichen Fea- 
ture, erst so kommt das Spiel voll 
zur Geltung. Die Spielwelt von 
Sayonara Wild Hearts ist näm- 
lich aus groBen, minimalistisch 
gestalteten Gebilden aufgebaut, 
dominiert von einzelnen Farben, 
geprágt vom grellen Neonlook — 
schwer, das in Worte zu fassen, 
das muss man einfach selbst ge- 
sehen beziehungsweise erlebt ha- 


„Die Steuerung in Sayonara Wild Hearts ist im Allgemeinen sehr knackig und 
präzise, im Abschnitt mit dem Auto ganz besonders. Das macht viel Spaß! 


* 
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war bietet Sayonara Wild Hearts „nur“ 24 Levels beziehungsweise 
Musikstücke, diese unterscheiden sich aber teils fundamental voneinander. 
— —————— . 


ben. Schaut euch also lieber die 
Screenshots an, wir gehen weiter 
zum náchsten Punkt. 


Grandiose Musik 

Die Musik! Der Entwickler Simo- 
go beschreibt sein Spiel selbst 
als ,,interaktives Musikalbum zum 
Spielen" und wir stimmen zu. Je- 
des Level in Sayonara Wild Hearts 
ist ein eigener Song, mal kürzer, 
mal länger, immer aber handelt 
es sich dabei um elektronische 
Popmusik — um sehr hochwer- 
tig produzierte und eingängige, 
wohlgemerkt. Die wechselnden 
Geschwindigkeiten der einzelnen 
Lieder geben den Takt für die je- 
Weiligen Levels vor, wobei das 
Spiel grundsätzlich eher flott als 
gemächlich ist. Außerdem erzeugt 
jeder Song eine völlig unterschied- 
liche Stimmung, verstärkt wird der 
Effekt durch den bereits erwähn- 
ten außergewöhnlichen Grafikstil 
und die Geschichte. Was, auch 


das noch, die Geschichte ist eben- 
falls gut? 


Gefühlvolle Story 

Die Story in Sayonara Wild Hearts 
trägt entscheidend zum Spieler- 
lebnis bei. Wir wollen nicht spoi- 
lern, daher nur ganz oberfláchlich: 
Es dreht sich um eine Person, die 
sehr verletzt wurde und jahrelang 
mit sich selbst kampft. Auf ihrem 
Weg zurück zu Liebe und Glück be- 
gleiten wir sie spielerisch, darge- 
stellt durch die Ereignisse in den 
einzelnen Levels und die Musik. 
Das Spiel eróffnet zunáchst mys- 
teriós, mit dem Spielverlauf wird" 
aber immer klarer, was eigentlich 
passiert. Die Songs spiegeln die 
einzelnen emotionalen Stufen der 
Reise der Protagonistin wider. 


Audiovisuelles Erlebnis 

Eine solch berührende und emo- 
tionale Geschichte in ein Musik- 
spiel zu verpacken ist mutig, aber 


== play^ test 


Stellenweise bekommt ihr es in Sayonara Wild Hearts auch mit skurril anmutenden 
und besonders groBen Widersachern zu tun, deren Angriffen ihr ausweichen müsst. 


die Entwickler enttáuschen nicht. 
Selten waren wir bei einem Spiel 
so gefesselt und fühlten so mit der 
Hauptfigur mit. Und das, obwohl es 
keinerlei Dialoge und auch sonst 
nur wenig Erklárung zur Story gibt. 
Vielmehr machen die Einheit aus 
Musik, Grafikstil und Geschehnis- 
sen sowie die Levelgestaltung je- 
derzeit klar, worum es gerade geht 
und in welchem Zustand sich die 
Protagonistin befindet. Eine Her- 
ausforderung ist Sayonara Wild He- 
arts indes aber nicht, bis auf ganz 
wenige Stellen ist das Spiel jeder- 
zeit simpel und kaum anspruchs- 
voll. Das ist aber auch nicht nótig, 
denn darum geht es gar nicht. Viel- 
mehr will das Spiel vereinnahmen 
und eine emotionale Reise spie- 
lerisch, künstlerisch und musika- 
lisch aufarbeiten und vermitteln. 
Und der Plan geht voll auf. Sayona- 
ra Wild Hearts ist erfrischend an- 
ders und audiovisuell ein Erlebnis, 
das sich kaum vergleichen und be- 


In klassischen Quicktime-Events müsst ihr schnell reagieren, 
geschickt timen oder den Kreis-Button wild smashen. 
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schreiben lässt. Wir empfehlen daher, 
es einfach selbst auszuprobieren. 
JOHANNES GEHRLING 


„Ein ungewöhnliches audio- ¥ 
visuelles Spielerlebnis, das — 
leider viel zu schnell vorbei ist." 
Johannes Gehrling Re 


Welche Maßstäbe soll ich an Sayonara Wild He- 
arts anlegen? Diese Frage geisterte mir immer 
wieder durch den Kopf. Es ist námlich wirklich 
schwierig, dieses Spiel zu bewerten und noch 
schwieriger, Kritikpunkte auszumachen. Ist 
das Spiel zu leicht? Sicher. Aber darum geht es 
gar nicht. Ist die Grafik nicht detailliert genug? 
Bestimmt, aber auch darum geht es nicht. Es 
klingt vielleicht abgedroschen, aber Sayonara 
Wild Hearts ist in erster Linie ein audiovisuelles 
Erlebnis mit einer packenden und emotionalen 
Geschichte, präsentiert in Form eines Spiels 

— letzteres ist aber nur sekundär. Daher ist es 
auch völlig egal, dass man selbst eigentlich 

gar nicht viel macht. Das ermöglicht vielmehr, 
einfach aufzusaugen, was Augen und Ohren 
wahrnehmen. 


СЭ Grandiose Musik 
@ Außergewöhnlicher Stil 
@ Ergreifende Geschichte 
@ Abwechslungsreiche Fahrzeuge 
@ Rasantes Gameplay 
СЭ Technisch top 
СЭ Sehr kurze Ladezeiten 
Viel zu schnell vorbei 


Infos 
TERMIN —— suus 19. September 2019 
ee eler 
ER 11,99 Euro 
HERSTELLER ........... Annapurna Games 
ENTWICKLER Simogo 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhángig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

D Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action – und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

ll Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy's The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgángers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

SÉ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaBen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

| dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der GroBvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich fiir seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


m Cities: Skylines 
m. Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
||| Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
M | Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


PSN| Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
2 = Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 


d nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


= XCOM 2 


Der Strategiekniiller übertrifft seinen sehr guten Vorgan- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 


Retro—Randale ... Dragon Age: Origins 


Drachen machen Sachen 


Sascha vertreibt sich seine viel zu großzügig bemessene Freizeit 
momentan damit, einen alten Rollenspiel-Klassiker noch mal zu erleben. 


ROLLENSPIEL | Yeah, eine neue Rubrik. Und 
yeah, wieder eine Alliteration. Denn wenn 
wir mal ehrlich sind, passen manche Spiele 
einfach nicht in unsere bisherigen Katego- 
rien, etwa wenn wie in diesem Fall einer von 
uns mal wieder ein altes Spiel hervorkramt, 
um es nach vielen Jahren neu zu erleben. So 
mache ich das gerade mit Dragon Age: 
Origins. Den Bioware-, Klassiker" (in 
Anführungszeichen, weil der Ti- 
tel ja auch erst gute zehn Jahre 
alt ist) spiele ich aktuell das drit- 
te Mal durch — ist nämlich auch 
schon wieder acht Jahre her seit 
dem letzten Mal. Und, was soll ich 
sagen ... trotz der mittlerweile doch 
arg angestaubten Grafik hat die Geschich- 

te rund um die Darkspawn und die Grey War- 
dens nichts von ihrer Faszination verloren. Ich 
habe mich gefühlte fünf Stunden lang im Cha- 
rakter-Bildschirm ausgetobt (nur um dann al- 
les ein zweites Mal zu machen), mich durch 
tausende Mods im Nexus gewühlt (sehr vie- 
le Schweinchen da unterwegs), mich sogar 
noch mal durch den Fade-Albtraum gequált 


und hatte dabei trotzdem einen Heidenspaß. 
Vor allem die denkwürdigen Charaktere wie 
Goody Two-Shoes Alistair oder die herrlich 
fiese Morrigan (Claudia Black ist die Beste!) 
sind nach wie vor schlichtweg brillant. Ich bin 
mal gespannt, bis wann ich dann damit durch 
bin, denn nebenbei will ja auch noch das gan- 
ze neue Zeug gespielt werden. Auf je- 
den Fall dürfte mir nicht langweilig 
werden, denn mein Bioware-Nach- 
holplan sieht Folgendes vor: Erst 
Dragon Age: Origins (zum drit- 
ten Mal), dann die Erweiterung 
Awakening (zum ersten Mal), Dra- 
gon Age 2 (zum zweiten Mal, auch 
wenn ich absolut GAR nix mehr von 

der Handlung weiß), Dragon Age: Inquisi- 
tion (zum ersten Mal), Mass Effect (zum vier- 
ten Mal), Mass Effect 2 (zum zweiten Mal), 
Mass Effect 3 (zum ersten Mal), Mass Effect: 
Andromeda (zum ersten Mal). Bis ich damit 
dann irgendwann durch bin, sollte dann auch 
der náchste Teil der Dragon-Age-Reihe er- 
schienen sein. Wahrscheinlich auf der Play- 
station 6. SASCHA LOHMÜLLER 
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Chris geht fremd mit... 


Untitled Goose Game 


Garstige Gans 


Menschen so richtig auf die Eier zu gehen, das kann echt viel SpaB 
machen. Jetzt gibt es auch endlich das passende Spiel für alle Trolle. 


ADVENTURE | Wer schon immer mal das Ver- 
langen hatte, sich nicht nur auf der Autobahn 
oder in Foren wie ein richtiges Arschloch zu 
benehmen, darf nun aufatmen, denn das In- 
die-Game Untitled Goose Game lässt einen in 
die Rolle einer fiesen Gans schlüpfen. Die Auf- 
gabe dabei: die Einwohner einer kleinen Stadt 
zu terrorisieren. Man kann die Menschen ein- 
fach nur nerven, indem man sie anquakt und 
erschreckt, man kann ihnen Gegenstánde 
stehlen oder man óffnet deren Schnürsen- 
kel und bringt sie dazu, sich wunderbar auf 
die Schnauze zu legen. Der Grafikstil ist sim- 
pel, aber absolut stimmig. 

Das Gameplay ist ein wenig 

eingeschränkt, bietet aber 

trotzdem viele schóne Móg- 

lichkeiten, die Einwohner zur 

WeiBglut zu bringen. Dabei 

hilft eine Checkliste mit ver- 

schiedenen Aufgaben, wel- 

che jedoch nicht erklárt, wie 

man vorgehen muss. Das 

muss man selbst heraus- 

finden. Das Ausprobieren 

macht auch unfassbar viel 

Spaß, da man selbst dabei 


RENNSPIEL 


den Leuten auf den Sack geht und diese pas- 
send darauf reagieren. Hat man die Liste ab- 
gearbeitet, gelangt man in einen neuen klei- 
nen Bereich mit weiteren Aufgaben. Obwohl 
hinterher einige Bonusaufgaben freigeschal- 
tet werden, ist Untitled Goose Game jedoch 
relativ kurz. In etwa zwei Stunden hat man 
dieses liebevoll-garstige Indie-Kleinod schon 
durchgezockt. Dennoch ist der Titel absolut 
sein Geld wert, denn Schadenfreude ist be- 
kanntermaBen die schónste Freude. Leider 
gibt es das Gánse-Abenteuer bislang nur für 
PC und Nintendo Switch. CHRISTIAN DORRE 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Zu Assassin’s Creed: Origins 

E. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
reihe mehr als gutgetan: Im alten Ágypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


] Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

ЖАЙ Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
M Meister des Survival-Horrors ist. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehürig auf! 


| IPSN) Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 
und L.A. Noire darstellt. Ganz groBes Kino! 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

4 Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jáhrigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmospháre. 


Resident Evil 2 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/10 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spat dran, 

| sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 

ai Klassikers — das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


pss Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

3 Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 

2 Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

| besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


EE Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
Щ schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
= ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt Rally 
ОР Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 


- Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
RA sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


F12018 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

y Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgánger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 lóst 
die diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


Uncharted 4: A Thief's End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


7] Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


NBA 2K18 
ns Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


= = Guilty Gear Xrd: Revelator 
SL 14 Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 
а | Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
2 ` Ж lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
=  ' | fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 

H besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgánger auszeichne- 
e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Kësse Injustice 2 


)N3USTIEE2 


Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


pus WipeOut: Omega Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 


© es Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
pe Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 


SS Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 

ч” modische Art des FuBballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um móglichst viele Tore zu erzielen. 


Br Tekken 7 

| Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
1 mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 

SSSA] Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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Konig der Fische 


Vor allem um eines geht es in dieser Aufbau-/Wirtschafts- 
Simulation: Manner, die auf Fische starren. Und auch Frauen. 


AUFBAU-/WIRTSCHAFTS-SIM | Wir haben in 
Jurassic World: Evolution Dinosaurier behütet, 
auf dem PC managen wir bald in Planet Zoo ei- 
nen klassischen Zoo. Was fehlt da noch? Rich- 
tig, ein Aquarium! Das errichtet ihr in Megaqua- 
rium, das nun, knapp anderthalb Jahre nach dem 
PC-Release auch für die Konsolen erschienen ist. 
Wie früher in Theme Park errichtet ihr hier Attrak- 
tionen für eure Besucher und versucht móglichst 
effektiv, ihnen das Geld aus der Tasche zu zie- 
hen. Nur passiert das eben alles nicht in einem 


riesigen Park, sondern hinter vier Wan- 
den. Und statt Elefanten, Tiger und Pa- 
viane begutachten eure Kunden eben Makrelen, 
Clownfische und Manta-Rochen. Wer mag, kann 
im Sandbox-Modus seiner Fantasie freien Lauf 
lassen und wild vor sich hinbauen, ohne auf ir- 
gendwas achtgeben zu müssen, spannender ist 
aber die zehn Missionen umfassende Kampagne. 
Hier erforscht ihr nach und nach neue Becken, 
Pumpen, Verkaufsstánde und natürlich: Lebewe- 
sen. Von kleinen Zierfischen, die ihr auch im hei- 


mischen Aquarium halten könnt, über Seepferd- 
chen und Muránen bis hin zu Haien bietet euch 
das Spiel (fast) alles, was ihr euch an Meeres- 
getier wünschen kónnt. Sogar Seeschildkróten 
und Kraken sind mit an Bord. Und neben der Zu- 
friedenheit eurer Besucher müsst ihr auch auf 
das Wohlbefinden eurer Tiere achten, was nur 
durch effizientes Personalmanagement klappt. 
Ein echter Zeitfresser! SASCHA LOHMÜLLER 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
Y bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 

ee" SS) reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 

У) von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 
viel herrlich blódem Humor. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 

Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
CS) Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 

ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

! Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
А dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

„| allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

| Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
beschreiben. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
läufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN] Zen Pinball 2 

~ Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
€ bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 


Die medizinische 
Herpes laute 
Fan-Dasein plö 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


F The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


73 Horizon: Zero Dawn 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

KI Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
a fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 

kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

| Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
3 aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


www.playvier.de 


m= Heft-DVD PLAYSTATION 5: GROSSES SPECIAL ZUR NACHSTEN KONSOLE! 


12.2019 / Ausgabe 152 €6,99 


Ausführlichgespielt! 


TOM CLANCY'S du 
RECO BREAKPOINT 
AUSSERDEM AUF OER HEFT-DVD: Endlich wieder Singleplayer- -Action im Star-Wars- -Universum! 
Wir haben die Macher besucht und neue Infos mitgehracht. 
ab S. 16 


Neues Naughty-Dog-Meisterwerk? 


THE LAST OF US т 
PART 2 ===> 


Raus aus dem Shop 
Wieso verschwinden Spiele 
von Online-Plattformen’? 


Das Отеп Fiction- Rollenspiel Too Human fiir die Xbox 360 fiel 2008 einem Rechtsstreit zwischen Epic Games = 
und Entwickler Silicon Knights zum Opfer. Das Spiel yerschwand 2013 vom Um Маге оса (Quelle: Silicon Knights) seme 


Qualitätsmängel, Lizenzschwierigkeiten und Exklusivdeals: Das Geschäft mit Download- 
Spielen hat seine Tücken. Wir gehen der Frage nach, warum Spiele aus dem Playstation 
Store, von Steam und anderen Online-Vertriebsplattformen verschwinden. 


REPORT | ,Drei, zwei, eins ... 
meins!" Mit diesem Werbeslogan 
machte das Online-Auktionshaus 
Ebay vor einigen Jahren auf sich 
aufmerksam. Heute würde die- 
ser Spruch auch hervorragend 
zum Online-Kauf neuer Video- 
und Computerspiele passen. Im 
Jahr 2019 muss niemand mehr 
das Haus verlassen, um sich das 
náchste FIFA, Call of Duty oder 
Grand Theft Auto zu gónnen. Vor- 
bei die Zeiten der Warteschlangen 
an der Kasse oder der lástigen 
Wege zum náchsten Spieleladen 
— dank Pre-Order und automati- 
scher Downloads landen Neuer- 
scheinungen in der Regel pünkt- 
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lich auf der eigenen Festplatte 
und warten nur darauf, endlich 
ausprobiert zu werden. Nie war 
der Spielekauf bequemer. 

Doch die Digitalisierung hat 
auch ihre Schattenseiten: Nicht 
nur der Handel áchzt unter dem 
Konkurrenzdruck, auch das 
Unterhaltungsmedium Videospiele 
macht dadurch eine nicht immer 
problemfreie Entwicklung durch. 
Solange ein Spiel auf den Servern 
zum Download bereitsteht, ist alles 
in Ordnung. Doch was, wenn Titel 
urplótzlich einfach verschwinden? 
Wir versuchen, die Gründe für das 
plötzliche Abtauchen bekannter 
Spiele herauszufinden. 


Aufstieg des Digital-Markts 
In den vergangenen Jahren liefen 
Download-Spiele den klassischen 
Retail-Versionen zunehmend den 
Rang ab. Wurden laut Branchen- 
verband „game“ in Deutschland 
noch 2013 lediglich zwei von 
zehn Spielen über digitale Markt- 
plätze erworben, so stieg die An- 
zahl der Online-Verkäufe von Jahr 
zu Jahr an. Erst 2017 stockte die- 
ser Aufwärtstrend. Gemäß den 
aktuellen Statistiken gehen der- 
zeit vier von zehn Vollpreisspielen 
über die digitale Ladentheke. 
Zugleich darf man an dieser 
Stelle aber auch den Boom von 
Free2Play-Spielen nicht außer 


Acht lassen: Dauerbrenner à la 
Fortnite, Apex Legends und World 
of Tanks erschienen kostenfrei; 
die Macher dieser Titel verdienen 
mit den zuletzt stetig wachsen- 
den Umsätzen an Mikrotransakti- 
onen. Doch darum soll es hier na- 
türlich nicht gehen. Fest steht nur: 
Der Markt hat sich in den vergan- 
genen fünf bis zehn Jahren rasant 
verändert. Download-Spiele ge- 
winnen rapide an Bedeutung hin- 
zu und sind für viele Nutzer längst 
zur Normalität geworden. Egal ob 
Steam, der Epic Store, der Xbox 
Live Marktplatz, der PS Store oder 
der Nintendo eShop — das nächste 
Spiel ist nur einen Klick entfernt. 


www.playvier.de 


Warner Bros. und Rocksteady | legten mit 


Batman: Arkham Knight einen TunplanmáBigen 


Boxenstopp ein. Das im Sommer 2015 


veröffentlichte Actionspiel besaß in in der PCs. 


Version so viele. Macken, doe? es 5 nachträglich 
gepatcht ‘werden musste (Quelle: Warner Bros.) 
pu? uk 


Wer online Spiele kauft und 
diese (zumindest virtuell) be- 
sitzt, muss sich in der Regel keine 
Sorgen machen, wenn diese auf 
Steam und Co. aus dem Katalog 
gestrichen werden. Wer ein Online- 
Spiel ersteht, der hat zumeist auch 
weiterhin Zugriff auf seine Inves- 
tition und muss nicht darauf ver- 
zichten. Lediglich potenzielle Neu- 
käufer gucken in die Röhre. 


Zwischen Epic und Steam 

Die Veränderung des Marktes er- 
reichte Ende 2018 eine neue Di- 
mension. Am 6. Dezember 2018 
launchte Epic Games nämlich den 
sogenannten Epic Games Store 
und legte sich so mit Valves Steam 
an, dem bis dahin wichtigsten di- 
gitalen Vertriebskanal für Compu- 
terspiele. Epic Games verspricht 
Entwicklern höhere Einnahmen 
und zwackt im Vergleich zu Valve 
deutlich weniger vom Verkaufser- 
lös ab. Das machte die Plattform 
natürlich von Beginn an für kleine 
und große Entwickler interessant. 
So interessant, dass sich daraus 
schnell Exklusivdeals ergaben. 
Der Endzeit-Shooter Metro: Exo- 
dus beispielsweise erscheint erst 


am 15. Februar 2020 auf Steam, 
auch Remedys Actionspiel Control 
kommt dort erst mit erheblicher 
zeitlicher Verzögerung an. 

Andere Spiele tauchten zu- 
nächst bei Steam auf, wurden dann 
aber aufgrund neuer Verträge wie- 
der entfernt. So kündigte beispiels- 
weise Ubisoft an, bestimmte Ti- 
tel nur noch im Epic Games Store 
zu veröffentlichen. Den Anfang 
machte zu Beginn des Jahres Tom 
Clancy’s The Division 2. Der MMO- 
Shooter war zunächst sogar bei 
Steam gelistet, verschwand im 
Anschluss aber aus den Ankündi- 
gungen. Das Aufbaustrategiespiel 
Anno 1800 zog wenig später eben- 
falls um. Devolver Digitals Science- 
Fiction-Adventure Observation 
stand schon kurz vor der Veröffent- 
lichung auf Steam, als der Entwick- 
ler doch noch den Wechsel zum 
Konkurrenten Epic bekannt gab. 

Derartige Spielchen klingen 
zwar in der Theorie lustig, sind aber 
natürlich Gift für die Kundenbin- 
dung — und sorgten bei Bekannt- 
gabe nicht selten für einen Shit- 
storm. Damit es bei der zahlenden 
Kundschaft nicht zu Verwirrung 
kommt, versprach Epic Games 
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Viele Spiele verschwinden nicht ziehe e und 
auslaufender Lizenzverträge aus dem Handel. X 
Zu diesen Fallen gehort beispielsweise auch die“ 
Rennsimulation F1 2013, die inzwischen nicht 
mehr auf Steam zu kaufen ist. (Quelle: Codemasters) 


später, auf spontane Exklusivdeals 
zu verzichten. Trotzdem: Diese 
Konkurrenzsituation sorgte eben- 
falls dafür, dass Titel auf der einen 
Verkaufsplattform verschwanden, 
nur um dann wenig später wieder 
an anderer Stelle aufzutauchen. 


Ausgelaufene Lizenzverträge 

Doch Probleme mit der Vertriebs- 
plattform sind nicht der einzi- 
ge Grund für das plötzliche Ver- 
schwinden von Spielen. Oftmals 
hängt es nämlich auch mit Musik- 
lizenzen oder anderen rechtlichen 
Schwierigkeiten zusammen, dass 
Titel kurzzeitig oder dauerhaft aus 
dem Verkehr gezogen werden. Ak- 
tuell zoffen sich beispielsweise 
Sherlock-Holmes-Entwickler Frog- 
wares und Publisher Focus Home 
Entertainment um die Rechte an 
besagten Detektiv-Abenteuern. 
Diese wurden unlängst aus ver- 
schiedenen Stores entfernt. Frog- 
wares wirft Focus Home vor, dass 
diese nach dem Ende der Zusam- 
menarbeit nicht die notwendigen 
Content- und Titel-IDs übertragen 
und die Titel stattdessen kurzer- 
hand aus den Online-Läden ent- 
fernt hätten. Frogwares befürchtet 


nun schwere Einnahmeverluste 
und sucht nach einer Kompromiss- 
lösung. Zum Zeitpunkt dieses Arti- 
kels steht ein Statement seitens 
Focus Home Interactive noch aus. 
Remedys Mystery-Abenteuer 
Alan Wake dagegen wurde im Som- 
mer 2015 von Steam und dem 
Xbox Marktplatz entfernt. Das Spiel 
beinhaltete nämlich unter anderem 
Songs wie Young Men Dead von 
The Black Angels oder Up Jumped 
The Devil von Nick Cave and the 
Bad Seeds. Die Lizenzverträge und 
damit auch die Nutzungszeit für 
diese und andere im Spiel enthal- 
tene Songs liefen aus, sodass Re- 
medy das Spiel vorübergehend aus 
dem Verkehr zog. Kurz davor aber 
senkte man den Preis des Spiels 
um 90 Prozent, damit auch jeder 
Interessierte noch einen Blick in 
das Spiel ergattern konnte. Reme- 
dy gelang offenbar ein neues Ab- 
kommen mit den Lizenzinhabern, 
sodass Alan Wake kurze Zeit später 
wieder im vollen Umfang auf den je- 
weiligen Plattformen erschien. 
Weniger glücklich ging die Sa- 
che für Grand Theft Auto: Vice 
City aus. Rockstar Games muss- 
te das Spiel ebenfalls vorüberge- 
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- lediglich im Epic Games Store, nicht ee 
„aber auf Steam: Das wiederum sorgte für 
Unmut in der Community, da Nutzer um 


Spiele in gleich mehreren Bibliotheken 


managen mussten. (Quelle: Moby Games) 


hend aus dem digitalen Handel 
nehmen und später sogar um gan- 
ze zehn Songs kürzen. Beim Re- 
launch waren plötzlich Titel wie 
Michael Jacksons Billie Jean und 
Wanna Be Startin’ Somethin’ oder 
auch Bark At The Moon von Ozzy 
Osbourne nicht mehr dabei. Ande- 
re Spiele wie Tony Hawk’s Pro Ska- 
ter HD, Alpha Protocol oder auch 
die Rennsimulation Grid sind auf- 
grund ähnlicher Probleme kom- 
plett von Steam verschwunden. 
Auch Film- und Markenrechte 
werden für Spieleentwickler immer 


wieder zu Stolpersteinen. Anfang 
2014 zog beispielsweise Activisi- 
on alle Titel, die bis dahin mithil- 
fe der Marvel-Lizenz veröffentlicht 
wurden, aus dem digitalen Han- 
del. Diese Problematik wieder- 
holte sich übrigens wenig später 
noch einmal. Noch in diesem Jahr 
zog Activision aufgrund abgelaufe- 
ner Lizenzen etwa Deadpool, Mar- 
vel Ultimate Alliance, Tony Hawk’s 
Pro Skater 5 und auch die Trans- 
formers-Actionspiele Devastation, 
Fall of Cybertron und Rise of the 
Dark Spark ab. Wieso beispielswei- 


Ein Teil der bekannten Telltale-Spiele wie 


etwa The Walking Dead verschwand nach der 
Pleite des Unternehmens aus dem digitalen 
--—=== Handel. Allerdings gibt es die Spiele weiterhin 
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als Boxed-Editionen. (Quelle: Telltale Games) 


Wer heute bei Steam nach dem 2011 
für PC veröffentlichten Original-Dark- 
Souls sucht, den leitet das System 
automatisch zur Remastered-Version 
von 2018 weiter. (Quelle: Bandai Namco) 


Der Endzeit-Shooter Metro: Exodus 
ist zunächst zeitexklusiv im Epic 
Store erhältlichrallerdings aktuell 
sogar noch mit einem Warnhinweis 
auf Steam gelistet. Noch mehr 
Verwirrung für potenzielle Käufer. 
(Quelle: Moby Games) 


se im August 2019 DuckTales: Re- 
mastered aus dem Online-Handel 
verschwand, wurde leider nie offi- 
ziell bekannt. Doch auch hier liegt 
die Vermutung nahe, dass die Ver- 
triebslizenz zwischen Capcom und 
Disney auslief und nicht verlángert 
wurde. Immerhin veróffentlichte 
der japanische Entwickler das Ori- 
ginal im Jahr 1989 und der Zeit- 
raum von rund 30 Jahren hórt sich 
doch verdáchtig nach einer móg- 
lichen Vertragsklausel an. Jedoch 
wurden diese Gerüchte nie von of- 
fizieller Seite bestátigt. Fest steht 
nur, dass DuckTales: Remastered 
nicht mehr erháltlich ist. 


Schmutzige Machenschaften 

In anderen Fällen treiben die 
Wirren des Videospielgescháfts 
merkwürdige und vor allem skur- 
rile Blüten. Nach der endgültigen 
Pleite von Telltale Games im Sep- 
tember 2018 war lange Zeit un- 
klar, was mit deren Spielen auf 
Plattformen wie Steam oder GOG. 
com passieren würde. Die ersten 
Titel wie etwa Zurück in die Zu- 
kunft oder Tales of Monkey Island 
verschwanden bereits im Novem- 
ber 2018 von Steam. Wenige Mo- 


nate spáter folgten etwa The Wolf 
Among Us, Sam & Max, Tales from 
the Borderlands und auch die Bat- 
man-Reihe. Diesmal wurden die 
Spiele nicht nur von Steam, son- 
dern auch von anderen Plattformen 
wie GOG.com gelóscht. Als Begrün- 
dung gaben die Plattform-Betreiber 
stets die SchlieBung des Unterneh- 
mens Telltale Games an. 

Allerdings gibt es für einige die- 
ser Spiele noch Hoffnung: Inves- 
toren — darunter LCG Entertain- 
ment — kauften das Unternehmen 
und wollen es künftig neu aufstel- 
len. Ein Teil der Lizenzen soll zum 
aktuellen Zeitpunkt verkauft, ein 
anderer bewahrt und sogar fortge- 
setzt werden. So bleibt wenigstens 
noch eine Chance, dass zumindest 
ein Teil der Spiele künftig wieder in 
den Katalogen erscheinen kónnte. 

Doch nicht nur finanzielle Prob- 
leme sorgen immer wieder für das 
Verschwinden von Spielen aus den 
Online-Bibliotheken. Auch man- 
gelhafte Qualitätskontrollen und 
Produktionsfehler kónnen Gründe 
für spontane Rückzieher sein: Bei- 
spielsweise entfernte Warner Bros. 
Interactive im Sommer 2015 Bat- 
man: Arkham Knight vorüberge- 


Das 2D-Prügelspiel Scott Pilgrim vs. The World) 
mauserte sich im Zuge des Filmerfolgs zu einem | 


Überraschungshit. Zu blöd, dass Ubisoft das 


Spiel ab 2014 aufgrund von Lizenzproblemen 


nicht mehr verkaufen konnte. (Quelle: Moby Games) =| 
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Die Akte P.T. 
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Die Grusel-Demo РТ. (= playable teaster) entstand unter der Regie von Metal-Gear-Schópfer Hideo Којіта und Star-Regisseur Guillermo Del Toro (Pans 
Labyrinth, Shape of Water: Das Flüstern des Wassers) und sollte sich als spielbarer Ausblick auf Silent Hills erweisen. Doch es kam alles anders ... 


Für die Entwicklung zeichnete 7780s Studio, 
ein Pseudonym von Kojima Productions, ver- 
antwortlich. Das Spiel erschien pünktlich zur 
Gamescom am 12. August 2014 kostenfrei 
im Playstation Store und sollte ein Teaser für 
das ebenfalls in Entwicklung befindliche Si- 
lent Hills mit dem US-Schauspieler Norman 
Reedus (The Walking Dead) in der Hauptrolle 
sein. P.T. überzeugte mit seiner gruseligen 
Stimmung, der auf der Fox Engine basieren- 
den Technik und dem zur Thematik passen- 
den, sehr gespenstischen Setting. 

Allerdings sollte die Demo abseits eines 
später folgenden Trailers auch das einzige 
Lebenszeichen zu Silent Hills bleiben. Im April 
2015 mehrten sich die ersten Anzeichen für 
die Einstellung des Projekts. Konami bestátigte 
wenig später auch, dass die Entwicklung nicht 


weiter fortgesetzt würde. Sowohl Norman Ree- 
dus als auch Guillermo Del Toro áuBerten über 
die sozialen Medien ihr Bedauern darüber. Noch 
schlimmer allerdings: Konami zog auch bei P.T. 
den Stecker. Das Spiel verschwand aus dem 
PSN Store. Der Streit zwischen Konami und Koji- 
ma eskalierte und sorgte schließlich für den end- 
gültigen Bruch zwischen den beiden Parteien. 
PT. ist inzwischen ein Mythos: Spieler 
versuchten sich an Petitionen, um die Weiter- 
führung zu erzwingen, schufen gar eigene Neu- 


interpretationen oder suchen im Quellcode nach 


Geheimnissen. Ob es jemals eine fertige Fass- 
sung des Titels geben wird, bleibt indes fraglich. 
Die Rechte zu Silent Hills liegen weiterhin bei 
Konami. Hideo Kojima und Kojima Productions 
sind ja inzwischen mit dem kommenden PS4- 


Spiel Death Stranding bei Sony untergekommen. 


hend aus dem Steam-Store. Der 
Grund: Das Spiel plagten damals 
Performance-Probleme, die für 
einen wahren Sturm der Entrüs- 
tung bei der Käuferschaft sorgten. 
Rocksteady, Iron Galaxy und War- 
ner Bros. Interactive betrieben also 
Schadensbegrenzung und nahmen 
das Programm wenige Tage nach 
dem Verkaufsstart offline, um nach- 
zubessern. Erst vier Monate spater 
kehrte der dunkle Ritter schlieBlich 
zurück — und hatte einen zehn Gi- 
gabyte schweren Patch im Marsch- 
gepáck. Dieser beinhaltete neben 
Bugfixes auch alle bis dato veróf- 
fentlichten Download-Inhalte für 
Season-Pass-Käufer. Als Entschä- 
digung erhielten alle Käufer, die das 
Spiel frühzeitig erstanden hatten, 
die ersten Teile der Batman-Serie 
in der Game-of-the-Year-Edition so- 
wie den Sidescroller Batman: Ark- 
ham Origins — Blackgate dazu. 
Derartige Rückzieher sind üb- 
rigens keine Seltenheit: 2016 ver- 
kündete Indie-Entwickler Scott 


Cawthon, dass er mit den Reviews 
und Ratings zum Rollenspielable- 
ger Five Nights At Freddy’s World 
nicht zufrieden sei und er es des- 
halb wieder aus dem Verkauf 
nehmen würde. Kurze Zeit spä- 
ter tauchte es kostenlos zunächst 
auf Gamejolt und später auch auf 
Steam wieder auf. Doch neue Fea- 
tures und Updates brachten kei- 
ne Besserung. Anfang 2017 nahm 
Cawthon seine Kreation offline, da 
er das Spiel — laut eigener Aussage 
— komplett neu entwickeln müsste, 
um es wirklich besser zu machen. 
Ganz áhnlich erging es 2015 
auch Afro Samurai 2: Revenge of 
Kuma. Steve Escalante, der Ge- 
neral Manager von Entwickler 
Versus Evil, bezeichnete die Ent- 
wicklung sogar als einen Fehler. 
Das Spiel sei nicht einmal ver- 
buggt gewesen, „die Leute mögen 
es einfach nicht“, fügte er später 
noch hinzu. Käufer erhielten ihr 
Geld zurück und alle weiteren Zu- 
satzinhalte wurden gestrichen. 


[ Der Science-Fiction-Shooter Prey 


(2006) war seinerzeit ein erstklassiges 
Spiel, fand jedoch nur wenige Käufer. 
Kein Wunder also, dass es aufgrund von 
Erfolglosigkeit sogar aus dem Steam- 
Store verschwand. (Quelle: Moby Games) 


т 


EI 


"сд: ap 


er. 


Bei anderen Kreationen ziehen 
die Betreiber der Online-Vertriebs- 
plattformen selbst den Stecker. 
Sei es nun, weil diese Titel einfach 
Scam sind oder bestimmte Richt- 
linien der Anbieter nicht einhalten 
— wie beispielsweise die Darstel- 
lung sexueller Handlungen. Dass 
nicht immer alle schwarzen Scha- 
fe sofort gebannt werden, sollte an 
dieser Stelle nicht unerwähnt blei- 
ben. Gerade auf Steam rutschen 
immer wieder Titel mit zweifel- 
haften Inhalten durch und sorgen 
dadurch für entsprechende Ent- 
rüstung innerhalb der Community. 


Gefahr für das Kulturgut Spiel? 

Die Digitalisierung der Spielein- 
dustrie ist also Segen und Fluch. 
Auf der einen Seite trägt sie mas- 
siv zum Nutzungskomfort bei und 
ermöglicht neue Vertriebswege, 
auf der anderen Seite aber er- 
schwert gerade das „Verschwin- 
den" von Spielen das Archivie- 
ren und Bewahren dieser Spiele. 


Das prominenteste Beispiel für 
den Verlust eines wirklich heraus- 
ragenden Spiels stellt sicher die 
Demo zum Horrorspiel P.T. dar, die 
den Streitigkeiten zwischen Hideo 
Kojima und Konami zum Opfer fiel 
(siehe Extrakasten oben). 

Auch wenn Káufer in den meis- 
ten Fállen ihre erstandenen Spiele 
weiter nutzen kónnen, so bringt die 
Digitalisierung eine starke Veránde- 
rung der Besitz- und Nutzungsan- 
sprüche mit sich. Wie in diesem Ar- 
tikel skizziert, sind die Gründe für 
das Verschwinden von Spielen aus 
Bibliotheken und Katalogen vielfäl- 
tig — von rechtlichen Problemen bis 
hin zu Verstößen gegen die Richt- 
linien. Fest steht: Derartige Strei- 
chungen wird es in Zukunft noch 
häufiger geben. Der Markt für Down- 
load-Spiele wird nämlich in den 
nächsten Monaten und Jahren noch 
weiter wachsen. Behaltet also bes- 
ser eure Spielesammlung im Auge! 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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© Kurioserweise wurde de dem Agenten- Abenteuer Alpha 
- 
T. "Protocol weder G Gewalt noch Sex zum Verhängnis. | 
co—— ` 
TS ја " Stattdessen musste ? Publisher Sega das Spiel wegen | | 
== fehlender Lizenzrechte fiir einige Musikstücke aus” 
© dem Online-Handel nehmen, (Quelle: Moby Games) 
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Indieser (unregelmäßigen) Rubrik werfen wir einen zweiten oder dritten Blick auf bereits getestete Spiele und Services, die sichim Laufe der Zeit stark 
verándert haben — sei es durch Erweiterungen, Patches, eifrige Communitys oder auch fiese Cheater. Unter Umstánden nehmen wir dabei auch 
eine Wertungsanpassung vor. AuBerdem reden wir hin und wieder auch mit den Entwicklern über ihre zurückliegenden Projekte. 
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CS urplótzlich und war 


ACTION | Nach einem groBen Spe- 
cial-Event, bei dem das komplette 
Spieluniversum von Fortnite Mit- 
te Oktober in einem schwarzen 
Loch verschwand und das Game 
rund eineinhalb Tage offline ging, 
ist der Battle-Royale-Shooter dies- 
mal nicht nur in eine neue Staffel, 


Infos 


Fortnite Kapitel 2 
Veróffentlichung: 15. Oktober 2019 
Preis: Kostenlos 

Distribution: Digital 
Plattformen: PS4, Switch, Xbox One, 
PC, Mac, Mobile (Android & 105) 


Neuerungen: Neue Map, Wasser- 
Gameplay, Squad-Unterstützung, Verste- 
cke, Explosionen, Gefecht-Verbesserungen, 
neues XP-System, Medaillen 


Bug-Fixes: Zahlreiche Fehlerbehebun- 
gen, Anderungen der Benutzeroberfláche 
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sondern gleich in ein ganz neues 
Kapitel gestartet: Kapitel 2, Staffel 
1. Damit einher gehen jede Menge 
Neuerungen und wohl am offen- 
sichtlichsten eine komplett neue 
Map. Wir haben das neue Fortnite 
ausprobiert, um selbst zu sehen, 
ob die Neuerungen Spaß bringen 
und sinnvoll sind. Spoiler: Ja, das 
sind sie. Doch ganz langsam. Und 
von vorne. Eins nach dem anderen. 


Die neue Insel 

Die wohl grófite und wichtigste 
Veránderung betrifft die Spielwelt 
des Online-Shooters. Ganze zehn 
Seasons fanden auf der nun al- 
ten Insel statt. Die veránderte sich 
im Laufe der Zeit zwar immer wie- 
der, teils auch stark und mitunter 
háufig in kurzer Zeit, aber in ihren 
Grundzügen blieb die Spielwelt zu- 
mindest immer gleich. Das ist nun 


zum allerersten Mal anders. Die 
neue Season 1 in Kapitel 2 findet 
auf einer ganz neuen Insel statt. 
Am Look hat sich dabei nicht wirk- 
lich viel verándert. Klar, die Land- 
schaft ist vóllig anders, die insge- 
samt 13 verschiedenen Orte sind 
alle neu, sämtliche Gebäude ver- 


ándert und so weiter — aber das 
sieht alles immer noch nach Fort- 
nite aus, wie man es kennt. Nur 
die Orientierung sowie Orte, die 
sich gut für den Aufbau einer Fes- 
tung oder beispielsweise zum Sni- 
pen eignen, gilt es nun von Neuem 
zu finden. Das ist auch gar nicht 


So wurden Mitte Oktober Fortnite-Spieler eines Sonntagabends auf einmal beim 
Spielstart empfangen: Das gesamte Game verschwand in einem schwarzen Loch! 
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Nach zehn Seasons auf der alten Map hat Fortnite eine komplett neue 
Insel bekommen. Die ist zwar anders, aber immer noch typisch Fortnite. 


verwunderlich, hat sich doch am 
Grafikstil sowie Stil der Spielwelt 
nicht wirklich etwas verändert. 
Tatsáchlich unterscheiden sich 
die speziellen Event-basierten Zo- 
nen wie zuletzt Gotham oder das 
Borderlands-Gebiet gefühlt mehr 
von der sonstigen Fortnite-Spiel- 
welt als die neue Insel von der al- 
ten. Doch Aufbau, Look und Co. 


der Spielwelt sind nur ein Aspekt; 
mindestens genauso wichtig ist die 
Frage: Macht das Spielen auf der 
neuen Insel auch Spaß? Hier kön- 
nen wir beruhigen: ja, tut es. Na- 
türlich vermissen wir manch lieb- 
gewonnene Ecken der alten Insel, 
zum Beispiel das gigantische Kai- 
ju-Skelett inklusive überdimensi- 
onalem Schwert, das uns stets an 
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13 verschiedene Gebiete hat die neue Insel vorzuweisen, darunter auch eine 
|„ idyllische Farm-Area. Zumindest solange wie ihr dort alleine umherstreift. 
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eines der wohl beeindruckend- 
sten Live-Events in Fortnite erin- 
nerte. Doch der Neuanfang bietet 
nun natürlich die Móglichkeit, ei- 
nen Schlussstrich zu ziehen und 
damit zu beginnen, neue Erinne- 
rungen zu sammeln. Denn sind wir 
doch mal ganz ehrlich: Auch wenn 
die alte Insel abwechslungsreich 
war und sich oft verándert hat, so 


haben wir sie doch bis dato schon 
unzáhlige Male aus allen Winkeln 
wieder und wieder zu Gesicht be- 
kommen. Die neue Map bringt fri- 
schen Wind in die Online-Matches 
in Fortnite. Und wie schon gesagt, 
ja, auch darauf macht das Spielen 
Spaß. Selbstverstándlich haben die 
Jungs und Mádels bei Epic Games 
nicht einfach irgendeine beliebige 


MAII 
Dank der neuen Ausrüstbank habt ihr nun endlich die Móglichkeit, eure Waffen 


| u m divi As 
„durch den Einsatz von Ressourcen zu verbessern anstatt nur durch Random-Loot. 
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Spielwelt erschaffen, sondern sich 
darum bemüht, Locations zu kre- 
ieren, auf denen das typische Fort- 
nite-Gameplay funktioniert. Also 
wo zum Beispiel im Modus Grup- 
penkeile die Team-basierte Ac- 
tion mit bis zu 40 Spielern in zwei 
20er-Gruppen weder beengt noch 
zerstreut wirkt, wenn die sichere 
Zone gegen Ende des Matches im- 
mer kleiner wird. Wo der erbitter- 
te Kampf um den epischen Sieg 
im klassischen Battle-Royale-Mo- 
dus Móglichkeiten zum taktischen 
Vorgehen bietet, egal, ob man nun 
eher Draufgänger oder Sniper aus 
dem Hinterhalt ist. Die neue Insel 
ist anders. Aber sie ist gut. 


Verstecken und Explosionen 

Aber nicht nur die Insel hat sich 
verándert, sondern auch andere 
Teile der Spielwelt. So ist es nun 
móglich, sich in bestimmten Ge- 
genstánden zu verstecken, bei- 
spielsweise in Heuballen im neuen 
Farm-Gebiet oder in Müllcontai- 
nern in eher stádtischen Gegen- 
den der Insel 2.0. Man kónnte nun 
sagen: wurde aber auch Zeit. Wa- 
rum das ganze zehn Seasons lang 
nicht móglich war, ist schon zumin- 
dest fragwürdig. Man kónnte aber 
auch wohlwollender sein und sa- 
gen: Ja, das Verstecken bietet tak- 
tisch neue Móglichkeiten im Ge- 
fecht, sehr gut! Áhnliches gilt für 


"P oS 
Dank der neuen Angelroute könnt ihr an jedem beliebigen Gewässer der Spielwelt Se 
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Die neue Karte in Fortnite Kapitel 2 ist ganz offensichtlich um eine kleine zentrale 


die neuen Explosionen. So fliegen 
nun beispielsweise explosive Gas- 
kanister und Olfasser in die Luft 
und richten in ihrem Umfeld Scha- 
den an. Auch das kennt man aus 
anderen Shootern teils seit Jahr- 
zehnten und dennoch war das in 
Fortnite bisher nicht móglich. Wir 
sind auch in diesem Punkt einfach 
mal großmütig und freuen uns da- 
rüber, diese Móglichkeit nun eben- 
falls in unsere Taktik mit einzube- 
ziehen und unsere Gegner, wenn 
es sich denn ergibt, dadurch aus- 
zuschalten, dass wir auf das Olfass 
neben sie schießen. 


Wasser-Gameplay 

Ein weiteres Novum ist das Was- 
ser-Gameplay und zwar auf gleich 
drei Arten. Erstens kann unsere 
Spielfigur in Fortnite nun endlich 
schwimmen! Diese Móglichkeit zu 
bieten, dafür hat auch schon die 
GTA-Reihe viel zu lang gebraucht. 
Vielleicht erinnert ihr euch: Noch 
in GTA: Vice City ertrank man in 
Windeseile, wenn man ins Was- 
ser fiel. Das änderte sich dann erst 
später mit GTA: San Andreas. Auch 


„auf die Jagd nach Fischen für neue Energie sowie Munition und Waffen gehen. ЖЕ 
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bei Fortnite war es bis zum Re- 
launch nicht móglich zu schwim- 
men. Das bedeutet aber auch, 
dass ihr nun euren Gegnern hilflos 
ausgeliefert seid, wenn ihr durch 
einen Fluss oder See schwimmt, 
da ihr dann keine Waffen einsetzen 
könnt, selbst aber ein offensichtli- 
ches und nicht allzu flottes Ziel für 
die Widersacher seid. Ohne das 
Schwimmen-Feature war es bis- 
her ja so, dass die Gewásser alle 
nur knietief waren und euch beim 
Durchqueren nur verlangsamten, 
ihr aber stets eure Waffen noch 
einsetzen konntet. Das ist nun an- 
ders und beeinflusst ohne Fra- 
ge die Taktik beim Durchstreifen 
der Spielwelt. Dadurch ergeben 
sich aber auch zwei neue Móglich- 
keiten in Form brandneuer Fea- 
tures. So kónnt ihr nun die Angel- 
rute auswerfen und neben Fischen 
(welche eure Lebensenergie re- 
generieren) auf diesem Weg auch 
Waffen und Munition aus dem küh- 
len Nass ziehen. Angeln finden ihr 
nebst allen anderen Waffen zum 
Beispiel in Loot-Kisten, auswerfen 
könnt ihr sie in jedes Gewässer. 


An manchen Stellen — kenntlich 
gemacht durch sichtbare Fische 
— stehen eure Chancen auf guten 
Loot aber hóher. Zuletzt umfasst 
das neue Wasser-Gameplay auch 
Motorboote. Diese kónnt ihr nicht 
nur alleine, sondern auch gemein- 
sam mit eurem Squad nutzen, um 
auf dem Wasser schnell voran- 
zukommen und von Bord aus auf 
eure Gegner zu schieBen. Das Mo- 
torboot verfügt zudem über einen 
recht schlagkráftigen Raketenwer- 
fer, mit dem sich vor allem gegneri- 
sche Konstrukte ziemlich effizient 
zerstóren lassen. Speziell im Grup- 
penkeile-Modus bereiten die Mo- 
torboote viel Spaß. 


Aufrüstbank und mehr 

Was gibt es sonst noch neues? Mit 
der Bandagen-Bazooka kónnt ihr 
eure Squad-Mitglieder schnell und 
effizient heilen. Auch neue Grup- 
pen-Emotes sollen das Zusam- 
mengehórigkeitsgefühl bestärken. 
Das Waffenarsenal wurde verklei- 
nert, um „zurück zu den Ursprün- 
gen" zu gehen, wie es Epic Games 
selbst auf der Website bezeichnet. 


In manchen Gegenständen, beispielsweise Müllcontainern oder wie hier großen #9 
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„Heuballen, könnt ihr euch nun endlich auch verstecken. Wurde aber auch Zeit! 
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Auch wenn Tele Insel eine neue ist: Orte wie die Blaue Brücke Zeigen deutlich, 
„dass t die Spielwelt sich trotzdem noch immer sehr nach „Fortnite“ anfühlt.” 


Wir finden: gut so. Das macht die 
Gefechte übersichtlicher und die 
Chancen, sich in zu vielen Details 
zu verlieren, stehen niedriger. Neu 
ist auch die Aufrüstbank, die ihr 
an verschiedenen Stellen auf der 
Map findet, zum Beispiel in einer 
Scheune im neuen Farm-Gebiet. 
Dort könnt ihr eure Waffen verbes- 
sern, in dem ihr eure Ressourcen 
einsetzt, also Holz, Stein und Stahl. 
Das eröffnet ganz neue Möglichkei- 
ten, war es doch bisher ausschließ- 
lich möglich, bessere Varianten ei- 
ner Waffe zu bekommen, indem ihr 
sie aufsammelt. Sei es nun aus ei- 
ner Loot-Kiste oder von einem er- 
ledigten Gegner. Jetzt könnt ihr 
das Ganze aber auch selbst in die 
Hand nehmen statt es dem Zufall 
zu überlassen. Sehr schön! 


Weniger grinden! 
Eine vielleicht zunächst gar nicht 
so wichtig erscheinende, aber tat- 
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sáchlich relevante Neuerung gibt 
es auch bei Battle-Pass und XP- 
System. So erhaltet ihr nun viel 
häufiger Erfahrungspunkte und 
somit letztlich Pass-Aufstiege in- 
klusive Belohnungen für Heraus- 
forderungen, die ihr wáhrend des 
normalen Gameplays ohnehin er- 
ledigt. Zum Beispiel für das Ent- 
decken der verschiedenen Ge- 
biete oder für das Anrichten einer 
bestimmten Gesamtschadens- 
summe mit einer Art von Waffe. 
Dadurch ist weniger Grinden nó- 
tig um aufzusteigen und Beloh- 
nungen zu sammeln, sei es nun im 
Free- oder Battle-Pass. Auch die- 
se Veránderung dürfte vielen Spie- 
lern entgegenkommen. Davon ab- 
gesehen steckt auch der neue 
Battle-Pass zu Kapitel 2 Staffel 
1 voll mit Belohnungen, insge- 
samt über 100 davon. Neue Out- 
fits, Waffen-Lackierungen, Gleiter, 
Moves und Emotes, Hacken-Sty- 


Besonders effektiv sind dra Raketer der Motorboote im Einsatz gegen gegnerische] ` 
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les, Rucksäcke, Ladebildschirme 
und bis zu 1500 V-Bucks könnt ihr 
einheimsen. 


Neu beim Kreativmodus 

Zu guter Letzt hat auch der Krea- 
tivmodus einige Umgestaltungen 
mitgemacht. Im neuen „Vorgestell- 
ten Zentrum“ präsentiert ihr Kre- 
ationen. Für diese könnt ihr auf 
neue Schlüssel-Schloss-Systeme 
zurückgreifen, es gibt neue Vor- 
lageinseln, Spukhaus-Fertigobjek- 
te passend zu Halloween, entspre- 
chende Galerien im Spukhaus-Stil, 
die Inseln Grashügelzentrum und 
Küsteninsel, außerdem wurden 
Fehler behoben, die Geräte-Syste- 
me angepasst sowie Verbesserun- 
gen und Änderungen an der Be- 
nutzeroberfläche vorgenommen. 


Alles anders? 


Also alles anders beim „neuen“ 


Fortnite? Nein, mitnichten. Das er- 


folgreichste Battle Royale der Welt 
behält seine alten Stärken, besinnt 
sich teilweise sogar wieder stär- 
ker auf diese zurück und entwi- 
ckelt sich mit dem Kapitel 2 wei- 
ter. Wasser-Gameplay, Verstecke, 
Explosionen und die Aufrüstbank 
waren lange überfällig und bieten 
echten Mehrwert sowie neue tak- 
tische Möglichkeiten. Die neue 
Karte macht einen guten ersten 
Eindruck, bietet das gleiche Quali- 
tátsniveau wie die alte, muss aber 
noch zeigen, ob sie genauso wand- 
lungsfähig ist wie ihre Vorgängerin. 
Die neuen Squad-Features erwei- 
tern die Zusammenarbeit mit dem 
Team und die Anderungen am XP- 
System sowie Battle-Pass verrin- 
gern den Grind für Belohnungen 
— gut so! Auch alle anderen Ver- 
besserungen und Anpassungen 
hieven Fortnite im Online-Modus 
auf ein hóheres Level und vergró- 
Bern den SpielspaB. Wer dem Spiel 
schon lánger den Rücken gekehrt 
hat, findet jetzt wohl einen guten 
Zeitpunkt vor, mal wieder reinzu- | 
schauen. JOHANNES GEHRLING 


Meinung 
»Manche Ecken der Insel 


werde ich vermissen, aber ein 
guter Neustart für Fortnite!“ 


Johannes Gehrling Redakteur a e N 


Nach langer Pause von etwa Sommer 2018 bis 
Sommer 2019 spiele ich seit einigen Monaten 
wieder regelmäßig und fleißig Fortnite, an der 
Switch und hauptsächlich gemeinsam mit einem 
Freund im Gruppenkeile-Modus als Squad 
zusammen mit zwei weiteren Random-Mitstreitern. 
Und das macht einfach jede Menge Spaß! Für mich 
persönlich kommt das Kapitel 2 daher zu einem 
guten Zeitpunkt, kommt so doch keine Langweile 
auf und die Möglichkeiten wurden erneut erweitert 
— sehr schön. Wie oft schon wollte ich mich in 
einem Container verstecken oder Gegner erledigen, 
indem ich Olfasser zerschieBe. Auch der Umzug auf 
eine komplett neue Map ist sinnvoll, wenngleich ich 
auch manch liebgewonnene Ecken der alten Insel 
vermissen werde. Aber: ein guter Neustart! 
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Die Faszination hinter Planet Zoo, 
Rollercoaster Tycoon und Co. 


Bunt und witzig wie 
Theme Park oder 
doch knallhart und 
düster wie Frost- 
punk? Das Genre 
der Aufbaustrate- 
giespiele bietet so 
viel mehr als nur 
Die Siedler und 
Anno! Wir werfen 
einen Blick über 
den Tellerrand und 
stellen die unge- 
wóhnlichsten Gen- 
re-Vertreter vor. 


REPORT | StraBen ziehen, Hauser 
bauen und die eigene Wirtschaft 
ankurbeln: Das sind die Eckpfei- 
ler vieler Aufbaustrategiespiele. In 
der Vergangenheit prágten (PC-) 
Titel wie Sim City, Anno oder auch 
Die Siedler das Bild dieses Genres. 
Sie alle haben ein mehr oder we- 
niger realistisches Setting und ei- 
nen vergleichsweise ernsthaften 
Grundansatz. Doch es geht auch 
anders! Aufbaustrategie existiert 
inzwischen — genauso wie Action- 
oder Sportspiele — in vielen ver- 
schiedenen Variationen. Mal sind 
die Spiele knallhart und gnaden- 
los wie etwa das kürzlich für Play- 
station 4 und Xbox One umgesetz- 
te Frostpunk, mal aber auch bunt 
und knuffig wie das am 5. Novem- 
ber 2019 erscheinende Planet Zoo. 


Und ewig lockt der Bau 

Doch was macht Aufbauspiele ei- 
gentlich so faszinierend? An erster 
Stelle steht sicherlich der schópfe- 
rische Aspekt. Die meisten Titel die- 
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Wie schon in This War of Mine unterfüttert auch = 
Frostpunk das Geschehen mit teils moralisch 
schwierigen Entscheidungen. Dadurch beeinflussen ` 
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müssen aber oft das geringere Übel wählen. 


„Radical Treatment — — 


We'll try everything to cure the gravely ill, from invasive 
iputations. 


ses Genres prásentieren uns zum 
Spielstart eine leere Karte und ge- 
ben uns erste Gebáude an die Hand. 
Diese Gameplay-Komponenten 
sind nichts anderes als Leinwand 
und Farbe für einen Künstler oder 
Werkzeug und Materialien für einen 
Handwerker. In Aufbauspielen wer- 
den wir zum Herrscher und Schóp- 
fer unseres eigenen kleinen Reiches. 
Wir bestimmen das Layout, die wirt- 
schaftliche Ausrichtung und auch 
das Aussehen unserer Kreationen. 
Was folgt, kennt sicherlich je- 
der, der regelmaBig im Genre un- 
terwegs ist: Die Zeit vergeht wie 
im Fluge, Stunden fühlen sich 
wie Minuten an. Ehe man sichs 
versieht, ist es bereits Abend und 
man hat die Welt um sich herum 
vollkommen vergessen. 
Aufbauspiele besitzen — im Ge- 
gensatz zu Echtzeitstrategiespielen 
mit Aufbauelementen — meist ein 
eher gemütliches oder zumindest 
einstellbares Tempo. Dadurch ent- 
wickelt sich ein Schaukasten-Cha- 


rakter: Sind wir anfangs noch da- 
mit bescháftigt, etwa unsere Stadt 
in Die Siedler zu vergrößern, gibt es 
irgendwann den Punkt, an dem wir 
unser Werk betrachten. Deshalb 
spielt die grafische Umsetzung ge- 
rade in Aufbauspielen eine wich- 
tige Rolle. Aufbauen bedeutet in 
diesem Fall erleben — und je dich- 
ter das Getümmel ist, in das wir uns 
stürzen dürfen, desto besser. 


surgery to аш 


Damit sind wir eigentlich auch 
schon bei einer nicht zu unter- 
schátzenden Motivationsquelle 
angekommen: den eigenen Un- 
tertanen. In Planet Zoo kümmern 
wir uns um Tiere und Besucher, 
in Die Siedler beobachten wir die 
fleiBigen Mannchen in den Gassen 
und im Klassiker Dungeon Keeper 
packen wir als Herr der Unterwelt 
sogar Monster am Schlafittchen 


Das 1997 von Bullfrog veröffentlichte Dungeon 
Keeper ist teils Götter-Simulation, teils 
Aufbauspiel. Dieser Genre- Mix funktionierte 
so gut, dass der Nachfolger von 1999 bis heute 
als шд für Neuentwicklungen ! her Itt 


oder ohrfeigen sie. Die Untergebe- 
nen dienen als Indiz für den eige- 
nen Spielfortschritt und motivieren 
durch ihr emsiges Treiben enorm. 
Der seit 2001 zu Ubisoft gehórende 
deutsche Entwickler Blue Byte 
prágte dafür den aus Die Siedler 
bekannten Begriff „Wuselfaktor“. 
Nicht selten dienen die Bewohner 
zudem als Identifikationsfiguren, 
denen abhängig vom Spielprinzip 
mal mehr und mal weniger Persön- 
lichkeit und Bedeutung zukommt. 


Boss der Unterwelt 

Das Genre der Aufbauspiele fin- 
det in den verschiedensten Far- 
ben, Formen und Szenarios statt. 
Natürlich waren Die Siedler sowie 
die Städtebau-Simulation Sim City 
wegweisende Titel, jedoch entstan- 
den schnell interessante Adaptio- 
nen, die diese Strategiegattung in 
andere Gefilde führten. Einer der 
bekanntesten und beliebtesten Ab- 
leger ist sicherlich das schon er- 
wähnte und 1997 veröffentlichte 
Dungeon Keeper. Dessen Entwick- 
lung beim britischen Studio Bull- 
frog Productions begann bereits 
1994 unter der Führung von Ent- 
wicklerlegende Peter Molyneux. 
Das Besondere: In Dungeon Kee- 


per waren wir nicht etwa der pro- 
duktive Bauherr. Nein, wir verkör- 
perten in einem Fantasy-Setting 
das abgrundtief Böse und bekämpf- 
ten in unseren Dungeon eindringen- 
de Menschen, Zwerge und Elfen. 

Dungeon Keeper war also eine 
Persiflage auf gängige Klischees 
und unterstrich diesen Anspruch 
mit bitterbösem Humor. Der Auf- 
bau des eigenen Kellers funktio- 
nierte ausgezeichnet und späte- 
stens, wenn die ersten Monster 
durch die Gänge schlurften, ver- 
sprühte das Spiel einen Charme, 
der bis heute unerreicht blieb. 
Übrigens war es bereits hier mög- 
lich, die eigenen Kreaturen aus 
der Ego-Perspektive direkt zu 
steuern und den heimischen Ker- 
ker zu erforschen. 

Nach dem 1999 erschienenen, 
ebenfalls sehr erfolgreichen Nach- 
folger Dungeon Keeper 2 fand die 
Serie leider nie wieder zur alten 
Stärke zurück. Ganz im Gegenteil: 
Das 2013 von Mythic Entertain- 
ment im Auftrag von Electronic 
Arts entwickelte Free2Play-Spiel 
Dungeon Keeper für iOS und An- 
droid enttäuschte maßlos und 
schockierte die Fans mit unver- 
schämten Mikrotransaktionen. 
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Dungeon Keeper dient bis heu- 
te als Inspiration für Nachahmer: 
Der Wormser Publisher Kalypso 
Media adaptierte das Spielprin- 
zip in der seit 2011 existierenden 
Dungeons-Serie und erweiterte 
es um Rollenspielelemente. Ent- 
täuschte der erste Teil noch die 
eingeschworene Dungeon-Keeper- 
Community, so folgte spätestens 
der Nachfolger stark den Vorgaben 
des Originals und stellte damit ei- 
nen zeitgemäßen Ersatz für den 
Bullfrog-Meilenstein dar. 

Als kommerziell weitaus we- 
niger erfolgreich, dafür aber sehr 
nah am Original erwies sich das 
2015 veröffentlichte War For The 
Overworld, in dem wir ebenfalls ei- 
nen Dungeon und die dort leben- 
den Monster managten. Der Voll- 
ständigkeit halber erwähnen wir an 
dieser Stelle auch noch das 2013 
veröffentlichte Impire, das sich 
ebenfalls die Dungeon-Keeper-For- 
mel auslieh, jedoch qualitativ eine 
der schwächeren Adaptionen ist. 

Was diese sogenannten Kerker- 
Simulatoren eint: Sie weisen viele 
Elemente traditioneller Aufbauspiele 
auf, würzen die ruhige Grundmecha- 
nik aber oft auch mit Echtzeitstrate- 
gie- oder Rollenspieleinflüssen. 
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Nachahmer der Bullfrog-Formel 
Dies zeigte sich etwa auch im 2018 
veróffentlichten Graveyard Keeper. 
Das von Lazy Bear Games entwi- 
ckelte Indie-Spiel erinnerte grafisch 
stark an Stardew Valley. Allerdings 
kümmerten wir uns nicht um Fel- 
der, sondern um einen Friedhof und 
mussten dabei auch auf das liebe 
Geld achten. Anstatt also die regel- 
mäßig angelieferten Leichen fach- 
gerecht zu verbuddeln, schnitten 
wir Teile aus ihnen heraus und ver- 
arbeiteten sie zu Burgern. Yummy! 
Graveyard Keeper schaffte einen 
Spagat zwischen Aufbau- und Rol- 
lenspiel, der zwar lángst nicht per- 
fekt war, aufgrund seines nicht ganz 
ernst gemeinten, morbiden Settings 
aber durchaus Spaf machte. 

Ganz ohne Monster und Tote, 
dafür mit reichlich krimineller 
Energie kam dagegen das 2004 
erschienene Evil Genius daher. 
Als Super-Bósewicht im James- 
Bond-Stil bauten wir eine Basis, 
nahmen gegnerische Agenten ge- 
fangen und trachteten — natür- 
lich — nach der Weltherrschaft. 
Trotz seines humorigen Ansatzes 
floppte das Spiel und bekam ent- 
gegen vorheriger Ankündigungen 
nie einen Nachfolger spendiert. 


Willkommen im Alltag 

Der Schauplatz ist bei Aufbauspie- 
len von extremer Bedeutung. Er ent- 
scheidet über die Grundmotivation 
hinter dem Gameplay und legt letzt- 
lich auch oft den Grundstein für das 
Spielerlebnis. Selbst Blue Byte ver- 
frachtete etwa die bewáhrte Anno- 


Serie in Anno 2205 (2015) ins Welt- 
all und erlaubte die Besiedelung des 
Mondes. Exzentrische Schauplat- 
ze machen daher auch oft den Reiz 
von Aufbauspielen aus. Speziell 
Freizeit- und Vergnügungsparks bie- 
ten sich für dieses Genre geradezu 
an. In dieser Sparte legen Entwickler 


den Fokus gerne — neben dem pu- 
ren Bau der Anlagen — auf das Ma- 
nagement der finanziellen Ressour- 
cen und der Fahrgescháfte. 

Das bereits erwáhnte Theme 
Park — ebenfalls von Bullfrog — 
schenkte uns Anfang 1994 viele Op- 
tionen zum Feintuning unseres Ver- 
gnügungsparks, vom Festlegen der 
Eintrittspreise bis hin zur Salzmen- 
ge in den verkauften Fritten. Zudem 
war vor allem das Aufbauen von 
Wasser- und Achterbahnen eines 
der entscheidenden Features, aus 
dem spáter auch Titel wie Roller- 
coaster Tycoon (1999) oder Planet 
Coaster (2016) erwachsen sollten. 

Wo wir gerade schon bei ver- 
gnüglichen Freizeitbescháftigungen 
sind, kommen wir natürlich auch 
um Titel wie Zoo Tycoon (seit 2001) 
oder das kommende Planet Zoo 
nicht herum. Wer keine Lust auf Ló- 
wen und Elefanten hat, für den ist 
der im Vorjahr veróffentlichte Frei- 
zeitpark-Simulator Jurassic World: 
Evolution ebenfalls bestens geeig- 
net. In den Freizeitparksimulatoren 
ersetzen Tiere beziehungsweise Di- 
nosaurier die Fahrgescháfte und 
sorgen so für ein Alleinstellungs- 
merkmal. Diese Spiele besitzen ein 
geradezu entspannend langsames 


Spieltempo und kreieren mit ihren 
greifbaren Schauplátzen einen en- 
orm hohen Wiedererkennungswert. 

In die gleiche Kerbe schlagen 
Alltagssimulationen, die Aufbau- 
parts mit Managementfunktionen 
verbinden. Im 1997 veróffentlich- 
ten Klassiker Theme Hospital küm- 
merten wir uns etwa um den Be- 
trieb eines Krankenhauses und 
bauten zu diesem Zweck Wartezim- 
mer und Operationssäle. Ähnlich 
wie schon in Dungeon Keeper ver- 
passte Bullfrog dem Spiel einen bis- 
sigen Humor, sodass es seinerzeit 
als Kritik am damaligen Gesund- 
heitssystem angesehen wurde. Zu- 
letzt fand Theme Hospital im 2018 
erschienenen Two Point Hospital ei- 
nen geistigen Nachfolger. 

Einen áhnlichen Mix aus Auf- 
bau- und Wirtschaftssimulati- 
on boten 2016 der Gefángnis- 
Simulator Prison Architect und 
das im gleichen Jahr erschienene 
Project Highrise, in dem wir ein 
Hochhaus bewirtschafteten. 

In den vergangenen Jahren 
kristallisierte sich zudem eine neue 
Spielart heraus: die Farm-Simula- 
toren. Was einstmals lose mit Har- 
vest Moon (ab 1996) und Farme- 
rama (2009) begann, lóste dank 


Stardew Valley (2016) einen wah- 
ren Bauernhof-Hype aus. In die- 
sem Fall ist das Bebauen und Be- 
stellen des eigenen Hofs nur ein 
Teil der Spielerfahrung; dank Rol- 
lenspielelementen wie Quests und 
sogar Romanzen unter den Dorf- 
bewohnern erschufen die Macher 
quasi ein eigenes Genre. 


Hart, aber herzlich 

Das genaue Gegenteil zum ent- 
spannenden Stardew Valley ist 
eine neue Interpretation des Gen- 
res, die in den letzten fünf bis zehn 
Jahren zunehmend Einzug hielt. 
Waren Aufbauspiele in der Vergan- 
genheit vielleicht anspruchsvoll, 
aber nie bockschwer, so zogen 
Titel wie Banished (2014) oder 
Rimworld (2018) den Schwierig- 
keitsgrad deutlich an. Banished 
beispielsweise sieht zwar aus wie 
der kleine Bruder von Sim City 
oder Anno, ist jedoch ein knall- 
hartes Mittelalter-Survivalspiel, in 
dem jede Entscheidung von ele- 
mentarer Bedeutung ist. Ressour- 
cenmangel und die gegen uns ti- 
ckende Zeit sind unsere árgsten 
Feinde und Fehler bestraft das 
Spiel konsequent mit dem Bild- 
schirmtod unserer Dorfbewohner. 


Noch weiter zurück in der Zeit 
geht das im Frühjahr 2019 veróf- 
fentlichte Indie-Projekt Dawn of 
Man, in welchem wir uns um das 
Wohlergehen einer Steinzeitko- 
lonie kümmern. Im Vergleich zu 
Banished präsentiert Entwickler 
Madruga Works das Spiel etwas 
leichter und zugänglicher, punktet 
dabei aber mit dem hübsch umge- 
setzten Steinzeit-Setting. 

Frostpunk (2018) dagegen 
táuscht erst gar nicht vor, ein gut- 
mütiges Aufbauspiel zu sein, son- 
dern beeindruckt sofort mit seinem 
düsteren  Endzeit-Setting. 11bit 
Studios verknüpfte hier an This 
War of Mine (2014) erinnernde mo- 
ralische Entscheidungen mit dem 
Aufbau eines Unterschlupfs zum 
Schutz vor der hereinbrechenden 
Kálte-Apokalypse. Dadurch er- 
zeugt Frostpunk eine ganz eigene 
Atmosphäre, die sich von vielen 
klassischen Aufbauspielen abhebt. 


Ein Genre im stetigen Wandel 

Wenn dieser Artikel eines zeigt, 
dann, wie sich Aufbauspiele in 
den vergangenen 30 Jahren wei- 
terentwickelt haben: Von den Ur- 
sprüngen in Titeln wie Sim City 
und Die Siedler über Bullfrogs 


Ungewö 
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Aufbau-Revolution mit Dungeon 
Keeper, Theme Park und Co. bis 
hin zur heutigen Ara, in der auch 
Aufbauspiele immer stárker mit 
anderen Genres verschmelzen 
und neue Einflüsse übernehmen. 
Wir jedenfalls begrüBen diese 
Evolution sehr und sind äußerst 


hnliche Aufbauspiele, 


gespannt, in welche Richtungen 
sich diese Gattung noch entwi- 
ckelt. Freuen wir uns auf unzáh- 
lige unterhaltsame Stunden mit 
den ungewóhnlichen Aufbaustra- 
tegiespielen der Zukunft! 


OLAF BLEICH, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKAMPER & LUKAS SCHMID 
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Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Nacon Hevolution Pro Controller 3 


Neue Eingabegeráte braucht das Land — findet zumindest 


Nacon und liefert erneut Revolution-Nachschub. 


CONTROLLER | Nacon geht die- 
ser Tage mit seinem Revolution Pro 
Controller bereits in die dritte Run- 
de. Da stellt sich natürlich die Fra- 
ge: Was ist neu im Vergleich zum Vor- 
gänger? Und: Lohnt sich für Besitzer 
eines solchen die Neuanschaffung? 
Die Antwort auf die erste Frage ist 
schnell gegeben, denn allzu viel hat 
sich nicht verándert. Vor allem in Sa- 
chen Haptik bietet die dritte Genera- 
tion Neuerungen. Gefühlt sind etwa 
die Hand-Grips etwas lánger, was vor 


allem damit zusammenhängt, dass 
die programmierbaren Funktions- 
tasten auf der Rückseite gewandert 
sind. Die betátigt ihr — je nach Hand- 
gróBe — nun mit Ring-, Mittel- oder 
kleinem Finger. Eine gute Ánderung, 
denn einer unserer gróBten Kritik- 
punkte am Vorgánger war, dass die 
beim Zeigefinger angebrachten Tas- 
ten viel zu oft aus Versehen ausgelóst 
wurden. Ebenfalls neu: Die erwáhn- 
ten Hand-Grips sind nun auch noch 
angeraut und bieten damit mehr Halt, 

die austauschba- 


ren Gewichte fin- 
den trotz der Tas- 
ten ebenfalls dort 
ihren Platz. Etwas 
klapprig ist hinge- 
gen das Touchpad. 
Falls euch das be- 
kannt vorkommt: 
All diese Änderun- 
gen wurden ge- 
nauso auch schon 


beim deutlich teureren Premium-Mo- 
dell Unlimited Pro Anfang des Jahres 
umgesetzt. Der Pro Controller 3 ist 
also quasi die „Budget“-Variante des 
Flaggschiffs. Anscheinend hat man 
mit den Änderungen in Sachen Lay- 
out also gute Erfahrungen gemacht. 
Größter Unterschied zum Unlimi- 
ted ist die nicht ganz so edle Verar- 
beitung und die Kabelgebundenheit. 
Wer bisher also nur einen Pro 1 oder 


2 sein Eigen nennt, 
sollte mal einen Blick 
riskieren, für Leute, 
die das Unlimited-Modell 

besitzen, ist der Pro 3 aber unin- 


teressant. SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Nacon 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 110 Euro 
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Mayhem - Daemon 


Die wohl berüchtigtste Band des Black Metal legt ein neues Album vor — und das ist echt gut. 


Є 9 
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MUSIK | Mit der Geschichte May- 
hems kann man ganze Bücher fül- 
len: Vorreiter der norwegischen 
BM-Szene Anfang der 90er, Kir- 
chenbrandstiftungen, Selbstmord 
von Sanger Dead, Ermordung von 
Bandkopf Euronymus durch den Ex- 
Bassisten und rechten Spinner Varg 
und die Hauptrolle im jüngst ver- 
filmten, umstrittenen Buch Lords of 
Chaos. Bei so einer Vorgeschichte 
wird oft vergessen, dass Mayhem 
nach wie vor Musik machen und 


nun fünf Jahre nach Esoteric Warfa- 
re ihr sechstes Studioalbum Daemon 
vorlegen. Dabei orientieren sich die 
fünf Schwarzmetall-Veteranen an 
früheren Veróffentlichungen, gehen 
weniger progressiv als auf einigen 
der letzten Alben zu Werke, wenn 
auch einige doomige, langsame Pas- 
sagen wieder an Bord sind. Zudem 
ist die Produktion glasklar, was eini- 
gen Black-Metal-Elitisten sauer auf- 
stoBen mag, mir persónlich aber lie- 
ber ist. Denn so hórt man nicht nur 


jede Nuance im Gekráchze, Gekeife 
und Pathos-Gesang von Attila Csi- 
har, sondern auch die grandiose 
Rhythmus-Arbeit von Bassist Necro- 
butcher und Drum-Legende Hell- 
hammer. Anspieltipps: das knallige 
Agenda Ignis und das herrlich düste- 


re Daemon Spawn. ` SASCHA LOHMÜLLER 
Label Century Media 
Genre Black Metal 

vo 25. Oktober 2019 
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Angel Witch 
— Angel Of Light 


Darf's ein wenig klassischer 80s-Metal sein? 
Angel Witch hatte da was für euch. 


MUSIK | Liest man den Begriff 
NWOBHM (New Wave of British 
Heavy Metal) denkt man wohl zu- 
erst an die übergroßen Iron Maiden, 
vielleicht noch an Saxon, Def Lep- 
pard und die Wegbereiter Motór- 
head. Dabei bot die Metal-Welle von 
der Insel Ende der 70er- und Anfang 
der 80er-Jahre noch viel mehr. Etwa 
die groBartigen Tank und die nicht 
minder tollen Diamond Head — oder 
eben Angel Witch, die mit mit ihrem 
gleichnamigen Debüt-Album anno 
1980 ein echtes Meisterstück ablie- 
ferten. Nun legen die Londoner mit 
Angel Of Light ihr gerade mal fünf- 
tes Studioalbum vor — wenig ver- 


wunderlich, wenn man bedenkt, 
das zwischen dem Comeback-Al- 
bum As Above, So Below von 2012 
und dem vorletzten Album Fron- 
tal Assault von 1986 schlappe 26 
Jahre liegen. Und so wirkt dann 
auch Angel Of Light ein bisschen 
wie aus der Zeit gefallen, ohne das 
negativ zu meinen. Es dominie- 
ren treibende, hier und da etwas 
doomig angehauchte 80er-Jahre- 
Rocker, denen Frontmann (und 
einzig verbliebenes Gründungs- 
mitglied) Kevin Heybourne durch 
seinen markanten Gesang und sei- 
ne direkt ins Ohr gehenden Riffs 
und Soli seinen Stempel aufdrückt. 
Lediglich im vierten Track The Night 
Is Calling nimmt das Quartett ein 
wenig das Tempo raus, wodurch der 
Rest der Platte ein wenig gleichfór- 
mig klingt — hier war As Above, So 
Below facettenreicher. Ein gutes, 
kurzweiliges Album ist Angel Of 
Light aber trotzdem. SASCHA LOHMÜLLER 


Label Metal Blade 
Genre Heavy Metal 
vó 1. November 2019 
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Old Lady Harley 


Mad Max trifft Old Man Logan trifft alberne 
Gags — und fertig ist Old Lady Harley! 


COMIC | Man muss nicht sonder- 
lich lange überlegen, an welchem 
Comic der Marvel-Konkurrenz sich 
Old Lady Harley wohl orientiert — 
natürlich an Old Man Logan rund 
um den alternden Wolverine. Auch 
Old Lady Harvey spielt in einer düs- 
teren postapokalyptischen Versi- 
on des DC-Universums. All die ver- 
schrobenen, mal mehr, mal weniger 
lustigen Ideen aufzuzählen, würde 
hier sicherlich den Rahmen spren- 
gen, zumal die Story an sich auch 
etwas wirr ist. Grob gesagt geht es 
darum, dass eine alternde Harley er- 
fáhrt, dass der eigentlich für tot ge- 
haltene Joker doch noch am Leben 
ist. Also macht sich die verrückte 
Rentnerin zusammen mit Red Tool 
nach Gotham auf, um ihren Pupsi 
aufzustóbern. Nach einer Mad- 
Max'esken Reise müssen sie jedoch 
feststellen, dass Batman mit eiser- 
ner Hand über die Stadt herrscht 
und sich zudem mit seinem Compu- 
ter verbunden hat, um Robo-Helfer 
seine Arbeit erledigen zu lassen ... 
alles klar! Wie bereits erwáhnt, zün- 
den leider nicht alle Gags in diesem 
Sammelband, der die ursprünglich 
fünf Teile der Reihe zusammenfasst. 
Tollen Einfállen wir dem Arkham-Al- 
tenheim für alternde Superschur- 


ken stehen unpassende Popkultur- 
Anspielungen gegenüber, die nicht 
so recht ins futuristische Setting 
passen wollen. Zumindest hoffen 
wir, dass die meisten Memes von 
heute 2050 ausgestorben sind. Un- 
term Strich ein netter Zeitvertreib, 
der aber mehr Potenzial gehabt 
hátte. SASCHA LOHMÜLLER 
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Batman — Neal Adams Collection 


Mit dem dritten Band schließt Panini die äußerst gelungene Neal Adams Collection ab. 
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COMIC | Bereits seit diesem Früh- 
jahr erscheint über Panini eine 
Serie von Bánden, die sich dem 
Batman-Schaffen des ikonischen 
Zeichners Neal Adams widmen. Ex- 
emplarisch am dritten (und letzten) 
Band wollen wir euch die Sonder- 
reihe einmal vorstellen, unsere Aus- 
sagen bezüglich der Qualitat lassen 
sich auch auf die beiden Vorgän- 
ger anwenden. Zunáchst einmal 
ist es wichtig, einzuordnen, zu wel- 
cher Zeit Adams die wortwórtliche 
Federführung über die Abenteuer 
des Dunklen Ritters übernahm — 
1970. Damals war vom einstigen 
und heutzutage auch wieder auf- 


geblühten Image des düsteren Co- 
mic-Detektivs nur noch wenig üb- 
rig. Der (trotzdem natürlich nach 
wie vor hervorragenden) TV-Serie 
mit Adam West sei Dank war Bat- 
man nämlich zu einem bunten, 
quirligen Comic-Franchise gewor- 
den. Zusammen mit seinem Au- 
toren-Partner Dennis O’Neil ver- 
frachtete Adams Bats aber wieder 
in dunklere Gefilde, erfand dabei 
ikonische Figuren wie Ra’s al Ghul 
und inspirierte nicht zuletzt auch 
Nachwuchs-Zeicher wie Frank Mil- 
ler. Dementsprechend finden sich 
in den drei Bänden der Collection 
auch Stories aus diesem Zeitraum 


Anfang der 70er-Jahre. Im dritten 
Band etwa kämpft Batman an der 
Seite von Superman und Green Ar- 
row, Highlight bleiben trotz der un- 
terhaltsamen Geschichten aber 
stets die tollen Zeichnungen. Ab- 
gerundet werden die Bände zudem 
mit spannenden Zusatz-Infos, etwa 
Vorworte oder Cover-Galerien. Fa- 
zit: Eine tolle Reihe von Sammel- 
bänden aus einer ikonischen Bat- 


man-Epoche. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 300 

Preis 29 Euro 
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Der neue Superhelden-Film aus dem DC-Universum bricht nicht nur mit dem bisherigen 
Cinematic-Universe sondern auch mit vielen Konventionen. Hier unsere ausführliche Kritik! 


KINO | Eine Tasse warmer Kakao, 
eine Zigarette oder einfach nur ein 
ordentliches Katzenvideo — was 
immer ihr auch zum Wohlfühlen 
braucht, haltet es besser schon 
mal griffbereit. Denn nach dem Ki- 
nobesuch von Joker war uns jede 
Aufmunterung recht: Ausgerech- 
net Todd Philipps, der bislang vor 
allem Blódelkino (Hangover-Trilo- 
gie, Road Trip) gedreht hat, liefert 
mit Joker ein eindringliches Psy- 
cho-Drama ab, das so trostlos und 
geerdet daherkommt, dass man 
seine Comic-Wurzeln über weite 
Strecken vergisst. Der Film stellt 
eine Origin-Story des ikonischen 
Batman-Superschurken dar und 
ist im Jahr 1981 angesiedelt — lan- 
ge bevor sich ein gewisser Bruce 
Wayne in sein Fledermauskostüm 
zwangt. Eine düstere, geradlinig 
durcherzáhlte Handlung, die für 
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Helden keinen Platz lásst. Das fas- 
ziniert und wirft Fragen auf. Wie 
sehr darf man mit jemandem mit- 
fiebern, der kaltblütig mordet und 
sich dabei im Recht sieht, sogar 
dafür gefeiert wird? Der Film lie- 
fert darauf kaum Antworten, es 
bleibt dem Zuschauer überlassen, 
das Erlebte einzuordnen. Eben 
das macht ihn so reizvoll. Und für 
viele Kritiker ausgesprochen kon- 
trovers. 


Keine Minute Freude im Leben 

Gotham City ist ein Dreckloch, zu- 
mindest in dieser Filmversion von 
Todd Philipps, der kaum ein gutes 
Haar an der fiktiven DC-Metropo- 
le lässt. Stilistisch wurde sie eini- 
gen der hásslichsten Winkel nach- 
empfunden, die das New York der 
1980er-Jahre aufzubieten hat- 
te: Der Müll stapelt sich auf den 


ewig nassen StraBen, wáhrend die 
Kluft zwischen Arm und Reich un- 
aufhaltsam wáchst. Immer mehr 
soziale Einrichtungen werden 
geschlossen und spülen all die Be- 
dürftigen und Abgehángten her- 
vor, die das System nicht mehr zu 
tragen vermag. Einer von ihnen ist 
Arthur Fleck (Joaquin Phoenix), 
der sich in diesem Elend mühsam 
durch den Alltag schleppt. Bleich 
und ausgemergelt sitzt er da vor 
einem Spiegel, trägt sorgfältig 
Schminke auf und ringt sich ein 
schiefes Grinsen ab, während eine 
Träne über seine Wange rinnt: Ar- 
thur schlägt sich als Clown für eine 
abgehalfterte Agentur durch, tän- 
zelt dafür mit Werbetafeln durch 
Gothams Straßen. Insgeheim 
träumt er aber von einer Karriere 
als Stand-up-Comedian, von der 
er sich all die Anerkennung er- 


hofft, nach der er sich sein ganzes 
Leben gesehnt hat. Arthur, der bis 
zu sieben Medikamente gleich- 
zeitig schluckt, leidet unter dem 
Zwang, in den unpassendsten Mo- 
menten hemmungslos lachen zu 
müssen. Herzzerreißend sind die- 
se Szenen, in denen er mit aller 
Kraft versucht, sein schluchzen- 
des Gelächter zu ersticken, und es 
damit nur noch schlimmer macht. 

Eine riesige Treppe liegt auf 
Arthurs Heimweg, jeden Abend 
müht er sich Stufe für Stufe hi- 
nauf. In seinem biederen Zuhause 
versorgt er seine Mutter (Frances 
Conroy), mit der er sich am lieb- 
sten die Show des TV-Moderators 
Murray Franklin (Robert DeNiro) 
ansieht, den er schon längst als 
heimliche Vaterfigur auserkoren 
hat. Doch die Rückschläge häu- 
fen sich für den tragischen Clown: 
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Immer wieder wird er verletzt und 
gedemütigt, bis er schlieBlich auch 
das letzte bisschen Rückhalt in sei- 
nem Leben verliert — und irgend- 
wann passiert es, da bahnen sich 
Wut, Angst und Verzweiflung ih- 
ren Weg. Als Arthur zum ersten 
Mal Gewalt anwendet, vollzieht 
sich ein Wandel, ab hier ist die Ab- 
wártsspirale nicht mehr aufzuhal- 
ten. Arthur fühlt sich plótzlich stark 
und lebendig — wenn er die schma- 
len Flure seines Wohnhauses entl- 
angstampft, lásst ihn die Kamera 
fast breitschultrig wirken. Selbst 
die elende Treppe vor seiner Woh- 
nung wird ihm kurzerhand zur Büh- 
ne: In Gestalt des Jokers lásst der 
Regisseur ihn wie einen Tánzer 
elegant die Stufen hinabsausen, 
leichtfüBig und vor Kraft strotzend. 
Die Szene wird zum Sinnbild für 
Arthurs Katharsis: Wenn es berg- 
auf zu mühsam wird, dreh doch 
einfach um — der Weg hinab fühlt 
sich so viel besser an. 

Hoffnung spielt keine Rolle in 
diesem Film, wie kónnte sie auch 
— schließlich wissen wir bereits, zu 
was sich Arthur entwickelt, näm- 
lich zu einem der grausamsten 
Gegenspieler, denen Batman je 
begegnen wird. Wáhrend Arthur 
seinen Hass nach auBen kehrt, 
kónnen wir nur noch tatenlos zu- 
sehen. Allerdings ist er nicht allein 
mit seinem Schmerz: Aufgehetzt 
durch den arroganten GroBindu- 
striellen Thomas Wayne (Brett Cul- 
len), der sich im Fernsehen abfäl- 
lig über die Armen und Frustrierten 
der Gesellschaft auBert, steigt der 
Joker zum Symbol von Gothams 
revoltierender Unterschicht auf 
— und so nimmt das simpel ge- 
strickte Drama, für das sich Todd 
Philipps großzügig bei Scorcese- 
Klassikern wie Taxi Driver oder The 
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King of Comedy bedient hat, un- 
weigerlich seinen Lauf. 
Regisseur Philipps halt 
sich dabei mit überra- 
schenden Wendungen 
und abgründigeren 
Szenen, in denen sich 
ein tieferer Einblick in 
Arthurs Gedankenwelt 
gewinnen ließe, er- 
staunlich zurück. Oft 
ist das aber auch 
gar nicht nötig, 
denn mehr als ein- 
mal ergreift Arthur 
selbst das Wort 
und erklärt sei- 
ne Nöte und Sor- 
gen frei heraus. 
Der Zuschau- 
er ist hier kaum 
gefordert, denn 
im Grunde wird 
ihm bereits alles 
mundgerecht vor- 
gesetzt. Das macht 
selbst manche der 
dramatischeren Szenen 
vorhersehbar, was zwar 
hin und wieder auf Kosten 
der Spannung geht, aber 
auch sein Gutes hat — 
denn so bleibt mehr Zeit, 
um sich voll und ganz auf 
den brillanten Hauptdar- 
steller zu konzentrieren. 


An der Schmerzgrenze 
Elf Jahre nach Heath Ledgers os- 
carprämierter Performance wird 
der Joker nicht minder eindrucks- 
voll zum Leben erweckt: Joaquin 
Phoenix, ohnehin einer der bes- 
ten Darsteller dieser Generation, 
spielt sich dermaßen die 
Seele aus dem Leib, 

dass es einem angst 


und bange werden Bild: Warner Bros. 
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kann. Der Einsatz zahlt sich aus, 
sein Joker ist ebenso wichtig und 
faszinierend, aber gleichzeitig 
vollig anders als der aus Christo- 
pher Nolans Dark-Knight-Trilogie. 
Hier ist kein kriminelles Genie am 
Werk, sondern ein bemitleidens- 
werter, sensibler Kerl, der an sei- 
ner eigenen Lebensrealitat zer- 
schellt. Nach dem komplexen 
Meisterwerk The Master (2012) 
eine weitere Paraderolle für Phoe- 
nix, der sich zurecht mal wieder 
Hoffnungen auf einen Oscar ma- 
chen darf. Rund 25 Kilo magerte 
er ab, um den ausgemergelten Ar- 
thur glaubhaft darzustellen, mo- 
natelang bereitete er sich intensiv 
auf den Part vor. Auch für die Be- 
teiligten am Set war der Umgang 
mit dem Charakterdarsteller nicht 
immer einfach. 
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Bei so viel Prásenz bleibt al- 
lerdings wenig Raum für Neben- 
rollen: Der Film ist derart rigoros 
auf Phoenix zugeschnitten, dass 
selbst Hochkaräter wie Robert De 
Niro, Frances Conroy (Six Feet Un- 
der) oder Zazie Beetz (Deadpool 2) 
überraschend wenig zu tun bekom- 
men — auch wenn ihre Figuren un- 
erlásslich für den Film sind und 
gerade deshalb etwas mehr Auf- 
merksamkeit vertragen hátten. 


Fantastische Umsetzung 
So gewaltig wie sein Hauptdar- 
steller ist der Streifen auch hand- 


Über vielen 
Szenen schwebt der eindringliche 
Score aus der Feder der Islánde- 
rin Hildur Guónadóttir (Cherno- 
byl), der Arthurs Werdegang mit 


werklich gelungen: 


tiefen, bedrohlichen Streichern 
begleitet. Die Optik steht dem in 
nichts nach: Regisseur Todd Phil- 
ipps inszeniert seinen Joker im ed- 
len Retro-Stil, der ganz von seinen 
detailreichen Kulissen und glaub- 
haften Schauplatzen lebt, die das 
schmuddelige Gotham City greif- 
bar und echt wirken lassen. Ka- 
meramann Lawrence Sher fángt 
die Misere in wunderschónen Bil- 
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dern ein: Einige der intimen Au- 
genblicke, in denen Arthur von 
seinem Umfeld fórmlich erdrückt 
wird, wurden bewusst ein wenig 
schief gestellt, hier findet Arthur 
keinen Halt mehr, die Welt ist für 
ihn buchstäblich schräg gewor- 
den, verrückt. Spáter, wenn Ar- 
thur sich zunehmend im Wahnsinn 
verliert, setzt Sher auf symmetri- 
sche Formen, satte Kontraste und 
warme Beleuchtung — für den Jo- 
ker strahlt die Welt am schónsten, 
wenn sie so richtig am Ende ist. 


FAZIT: Klasse gefilmt, intensiv ge- 
spielt und gnadenlos deprimierend, 
präsentiert sich Joker als geradlini- 
ges Drama, das eine simple Bot- 
schaft transportiert und dabei gar 
nicht erst versucht, den Anschein 
von Doppeldeutigkeit zu erwecken. 
Gelegentlich gerät der Film etwas 
vorhersehbar und selbsterklárend, 
für eine Charakterstudie hátte Jo- 
ker vielleicht etwas mehr Tiefgang 
vertragen. Seinen schieren Unter- 
haltungswert schmálert das aber 
nicht im Geringsten: Selbst wenn 
einem Comic-Verfilmungen schon 
lange zum Halse raushängen, ist 
Joker ein überaus sehenswertes 
Kino-Erlebnis, das man ebenso lie- 
ben oder hassen kann — doch die 
wenigsten dürfte er kalt lassen. 
FELIX SCHÜTZ 
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Ist Joker wirklich 


ein gefahrlicher Film 


Abgesehen von der künstlerischen und handwerklichen Ebene entwickelte 
sich kurz nach Kinostart noch eine weitere Diskussion um den Joker. 


KOLUMNE | Die ersten Kriti- 
ken zu Joker fielen überwie- 
gend positiv aus, bei den 76. 
Filmfestspielen in Venedig 
gewann der Film den Golde- 
nen Lówen. Allerdings sorg- 
ten sich einige auch über 
die glorifizierende Wirkung 
der dargestellten Gewalt. 
Der Film ist auf seinen Pro- 
tagonisten zugeschnitten, es 
fehlt eine Figur als Projekti- 
onsfláche, wie beispielswei- 


se Robert Duvalls Prender- «6 


gast in Falling Down, ап dem 
sich das Entsetzen über Ar- 
thurs Taten widerspiegeln 
lieBe. Diesen Job muss der 
Zuschauer schon selbst erle- 
digen. Wie mag der Film also 
bei solchen Leuten ankom- 
men, die sich sozial ahnlich 
abgehängt fühlen wie der 
traurige Protagonist? Rob- 
bie Collin schreibt etwa für 
The Telegraph: „Ein Teil von 
mir findet Todd Philipps ra- 
dikale Neuausrichtung des 
Jokers aufregend kompromisslos 
und haarsträubend zeitgemäß. Ein 
anderer Teil denkt, sie sollte in ei- 
nem Tresor verschlossen, dann in 
den Ozean geschmissen und nie- 
mals veróffentlicht werden." Ge- 
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danken wie diese sind natürlich 
untrennbar mit Aurora verbunden: 
Der Amoklauf im örtlichen Film- 
theater, bei dem ein psychisch 
kranker 24-Jähriger während einer 
Premiere zu The Dark Knight Rises 


zwölf Menschen erschoss und 58 
weitere verletzte, liegt gerade mal 
sieben Jahre zurück. Für die Op- 
fer und Hinterbliebenen ist da ein 
Film wie Joker verständlicherweise 
schwer zu verkraften. 

Im Zuge der Gefährlich-oder- 
nicht-Debatte fiel unter anderem 
auch der Vorwurf, Jokers Figur 
würde zum Posterboy der soge- 
nannten Incel-Netzcommunity er- 
hoben, was im Rahmen der Ge- 
schichte allerdings wenig Sinn 
ergibt. Der Begriff „Incel“ steht für 
„unfreiwillig enthaltsam“ und um- 
fasst eine zum Teil radikale Sub- 
kultur frustrierter, meist weißer 
Männer, die sich unter anderem 
über einen kollektiven Frauen- 
hass, Selbstmitleid und ihren An- 
spruch auf Sex definieren. Diese 
Leseart passt aber nicht auf den 
Film, denn Arthurs größter Feind 
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ist eben nicht die zurückweisende 
Frau, sondern er selbst. 


Was will uns der Künstler sagen? 
Als kritischer Kommentar auf die 
heutigen Gesellschaftsverhältnis- 
se taugt Joker ebenfalls nur be- 
dingt, da er kaum Antworten im 
Gepáck hat. Oder wie Glenn Kenny 
es für RogerEbert.com formuliert: 
„Als sozialer Kommentar ist Jo- 
ker verdorbener Müll.“ Diese Mei- 
nung muss man freilich nicht tei- 
len, allerdings muss sich der Film 
den Vorwurf gefallen lassen, wenig 
Neues zu erzáhlen. Unter Arthurs 
begründeter Wut liegt allenfalls die 
simple Erkenntnis, dass in einer 
zynischen und unsozialen Gesell- 
schaft zwangsläufig jene Personen 
unter die Ráder kommen, die sich 
nicht mehr aus eigener Kraft hal- 
ten kónnen — und selten, ganz sel- 
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ten suchen diese Personen ihren 
Ausweg in Gewalt, manchmal ge- 
gen sich selbst gerichtet, manch- 
mal gegen andere. 

Die Kontroverse sollte sich viel- 
leicht auch deshalb eher um die 
breite Unterstützung drehen, die 
der Joker für seine Taten erntet: 
Mit jedem Akt der Grausamkeit 
taucht er nicht nur tiefer in seine 
Psychose ein, sondern gewinnt da- 
bei auch zahlreiche Bewunderer. 
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Die kennen Arthur zwar persón- 
lich überhaupt nicht, doch das ist 
ihnen in dem Moment auch völlig 
egal. Ihnen ist jeder Widerstand ge- 
gen die Ordnung recht, sei er auch 
noch so brutal. 

Es mag nicht originell sein, 
doch gerade im Hinblick auf DCs 
Comic-Welt ergibt Jokers diabo- 
lische Anziehungskraft absolut 
Sinn: Viele von Batmans Widersa- 
chern haben schließlich ein paar 


Schrauben locker, 
befehligen aber 
trotzdem ganze 
Heerscharen von 
willigen Handlan- 
gern — in Joker se- 
hen wir nun den fil- 
mischen Versuch, 
den Entstehungs- 
prozess einer sol- 
chen Gaunerbande 
halbwegs realis- 
tisch abzubilden. 
Ihre Motivation ist 
simpel und wird so 
auch im Film klar 
kommuniziert: Die 
Reichen sind ir- 
gendwie Schuld 
am ganzen Elend, 
der Hass auf das 
Establishment rechtfertigt dar- 
um alle Mittel. Befeuert von eini- 
gen Kommentaren des Regisseurs 
Todd Philipps, ließe sich der Film 
womöglich als Abgesang auf die 
radikale Linke lesen, gäbe es nur 
nicht den Joker selbst, der in einer 
Szene dagegen hält: „Ich bin nicht 
politisch“, behauptet er, und unter- 
streicht damit, dass es ihm vor al- 
lem um ihn selbst geht. Seine Ent- 
täuschung, sein verletzter Stolz 


und sein Hass auf alle, die ihm übel 
mitgespielt haben, sind ihm Grund 
genug, Kugeln und andere Gegen- 
stände durch seine Mitmenschen 
zu jagen. 

Doch macht das Joker wirklich 
zu einem Film, der zu Selbstjus- 
tiz und Misanthropie aufstachelt? 
Oder funktioniert er nicht eher als 
eindringliche Warnung vor einer 
Gesellschaft, in der soziale Unge- 
rechtigkeit, ein Mangel an Empa- 
thie, die Sucht nach Aufmerksam- 
keit und im Überfluss verfügbare 
Feuerwaffen aufeinanderprallen? 
Die Filmemacher trauen dem Pu- 
blikum jedenfalls zu, sich ein ei- 
genes Urteil zu bilden und diesen 
Joker als das zu sehen, was er in 
Wahrheit ist: Ein kranker, verzwei- 
felter Mann, der — bei aller be- 
rechtigten Wut - eine falsche Ent- 
scheidung nach der anderen trifft. 
Wären Filme hier tatsächlich in die 
Verantwortung zu nehmen, hätte 
es auch Taxi Driver oder Fight Club 
nie geben dürfen. 

Philipps’ Botschaft ist darum 
ebenso wichtig wie banal: Vielleicht 
lohnt es sich besonders in Zeiten 
wie diesen, ein wenig Mitgefühl zu 
zeigen. Arthur Fleck hätte es weiß 
Gott nötig gehabt. FELIX SCHÜTZ 


Bild: Warner Bros. 
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Infos zu den heißesten Spielen der ersten paar Monate 2020 geben wird. Vielleicht beispielsweise zum neuen Doom? =“ 
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Star. 


N 
MAT 


== y RK у=: 


у 5 
Масе dem, 


rfte bereits zum Tést eintrudeln. 


Wer spielte eine der Haupt- 
rollen im zu Recht beinahe 
vergessenen Doom-Film? 


a) Vin Diesel 


b) Dwayne Johnson 
c) John Cena 


Welchen Namen trägt die 
Order, die Palpatine zur Aus- 
löschung der Jedi ausgibt? 


a) Order 66 
b) Order 0815 
c) Alles nichts Order 


Simple Frage für ein unsimp- 
les Spiel: Wie heißt Death 
Strandings Protagonist? 


a) Sam 
b) Frodo 
c) Pippin 
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